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Verlagsanzeigen 


Vorwort 


iermit legt die Verlags buchhandlung als Fortſetzung zu dem von ihr ins Leben ge- 

rufenen Jahrbuch für hiſtoriſche Volkskunde Band III und IV in einem 
Doppelbande vor. Der neue Staat der nationalſozialiſtiſchen Revolution hat die deutſche 
Volkskunde endlich in den Vordergrund des geiſtigen Intereſſes gerückt und ihr große Auf⸗ 
gaben und Ziele aufgezeigt. Das ſoll hier beſonders für die vielen ausländiſchen Freunde 
des Jahrbuches geſagt ſein. Damit iſt auch für meinen Verlag, der ſich ſeit über 
elf Jahren ausſchließlich der Pflege und Förderung volkskundlicher Wiſſenſchaft widmet, 
die Zeit gekommen, die in der Folge der Jahrbücher entſtandene Lücke auszufüllen mit 
dem ſeit langem vorbereiteten Material. 

Dr. wilhelm Fraenger, der erſte Serausgeber des Jahrbuches, bat vor vier Jahren, 
ihn aus dem Serausgebervertrag zu entlaſſen. Nur ſchweren Herzens entſchloß ſich der 
Verlag ihm zu willfahren, und er möchte ſeinem großzügigen, ſchöpferiſchen Berater 
auch an dieſer Stelle lebhaften Dank abſtatten. 

Es fand fi damals — in einer Zeit allgemeiner Mutloſigkeit — kein Nachfolger, fo 
daß der unterzeichnete, alleinige Geſchäftsinhaber der Verlagsbuchhandlung das ſtark 
verpflichtende Erbe ſelbſt antreten mußte. Die Fortführung wäre ihm kaum gelungen, 
hätte er nicht freundliche Helfer und Berater gefunden in Fritz Boehm, Gswald 
Ad. Erich, Cutz Mackenſen und Joſef Maria Kitz, denen er aufrichtig und herzlich 
dankt. 

Die ſtrenge Syſtematik der beiden erſten Bände des Jahrbuches „Die Volkskunde und 
ihre Grenzgebiete“ und „Vom Wefen der Volkskunſt“ wird ſich in dem fünften und 
ſechſten Bande fortſetzen, von denen Band V noch in dieſem Jahre erſcheinen ſoll. Für 
Band V „Grundlagen volkskundlichen Denkens“, der bereits im Satz iſt, hat Lutz 
Mackenſen die Serausgabe übernommen; unter den Titel „Volkskundliche Charakte⸗ 
riſtik der deutſchen Volksſtämme und Volksſchläge“ hat Martin Wähler den ſechſten 
Band geſtellt. Band V wird außerdem einen Namen⸗ und Sachweiſer für die erſten fünf 
Jahrbuchbände enthalten. 

Der vorliegende Doppelband III/ IV „Die Sachgüter der deutſchen Volkskunde“ 
trägt ſeine Syſtematik in ſich ſelbſt. Seine Einteilung ergibt ſich zwangsläufig aus den 
Werkſtoffen, und es hieße den Dingen Gewalt antun und Zuſammengehörendes aus⸗ 
einanderreißen, wollte man einer Einheitlichkeit der geſamten Jahrbuchreihe zuliebe 
eine rein geiſteswiſſenſchaftliche Anordnung des Stoffes vornehmen. Die Sachgüter 
wollen mit den Augen erfaßt ſein, es ſchien deshalb angebracht, durch reiche Bebilderung 
für die Anſchaulichkeit des in dieſem Bande Beſprochenen zu ſorgen. 

Der Verband der Vereine für deutſche Volkskunde und die Deutſche Volkskunſtkom⸗ 
miſſion haben die Herausgabe dieſes Buches tatkräftig gefördert; die Notgemeinſchaft 
der Deutſchen wiſſenſchaft bewies auch diesmal ihr Intereſſe an dem Jahrbuch für 
hiſtoriſche Volkskunde. Meine Handlung iſt ihnen allen zu größtem Danke verpflichtet. 


Berlin, am J. Juli 1934 
Walter Krieg 


Zur Einführung 


n unſerer Zeit der politiſchen Neuordnung ftellt ſich für die deutſche Volkskunde klar 

die Aufgabe heraus, die mannigfachen Einzelbeſtrebungen der Forſchung zu ſammeln 
und einem gemeinſamen großen Ziele entgegenzuführen. Auch für ihren methodiſchen 
Aufbau iſt die Entſcheidung herangereift; es gilt endlich die Grenzen des felbftändig ge⸗ 
wordenen Gebietes abzuſtecken und auch hierin nicht länger in Abhängigkeit von der 
Germaniſtik zu verharren, von der ſich die Volkskunde innerlich längſt gelöft hat. Es 
ſcheint dringend notwendig, zu der neuen Fundamentierung die Sachgüter in viel ſtär⸗ 
kerem Maße heranzuziehen, als es bisher geſchehen ift. Als Träger handwerklicher, ſprach⸗ 
licher und künſtleriſcher Belange ſind ſie unerſetzbare Bau⸗ und Grundſteine. Ihre Ein⸗ 
beziehung erweitert zwar den ohnehin ſchon gewaltigen Stoffkreis der Volkskunde faſt 
ins Ungemeſſene, und ordnet darüber hinaus noch das geſamte Gut der Vor⸗ und Früh⸗ 
geſchichte mit ein. Methodiſch aber bringt dieſer Zuwachs keineswegs eine Vermehrung 
der Vielſpältigkeit, im Gegenteil, er wird die wohlerprobten Arbeitsweiſen der älteren 
Wiſſenſchaft in den Dienſt gemeinſamer Arbeit ſtellen. Dieſes Zuſammengehen der beiden 
wiſſenſchaften vom Volke muß und wird kommen. Es iſt nicht einzuſehen, was beide 
Diſziplinen noch voneinander trennen ſollte, wenn zwiſchen ihnen das Bindeglied eines 
beſſer erforſchten Mittelalters hergeſtellt iſt. — Wie Vorgeſchichte und Volkskunde ein⸗ 
ander über die Jahrhunderte hinweg die Sand reichen können, iſt von Rütimeyer und 
A. Haberlandt bisher am eindringlichſten gezeigt worden. Es wird bei der Bereitſtellung 
der handwerklichen Erzeugniſſe und der Erforſchung ihrer Bearbeitungsweiſen immer 
deutlicher werden, daß Volkskunde und Vorgeſchichte als Runde von den Bewohnern des 
heimiſchen Bodens im Grunde ein und dasſelbe find: geſchichtliche Volksforſchung. Es 
iſt zu vermeiden, daß die beiden verwandten Wiſſenſchaften einander Poſitionen ſtreitig 
machen, wie es bei der kräftig vordringenden Eroberungspolitik der Frühgeſchichte dem⸗ 
nächſt zu befürchten iſt. Man darf wohl ſagen, daß der übergeordnete Forſchungs⸗ und 
Gliederungsbegriff für die materiellen und geiſtigen Kulturen die Volkskunde iſt, die Dor- 
geſchichte aber einen 3eit- und Schichtungsabſchnitt innerhalb dieſes Gebietes darſtellt. 
Aus der innigen Vereinigung beider wird ſich unendlicher Gewinn für eine neue „großere“ 
Volkskunde ergeben, zu der beide Wiſſenſchaften ſehr voneinander verſchiedene Arbeits⸗ 
ergebniſſe hinzubringen. Außer der ſtraffen Methodik wird die deutſche Volkskunde von 
der vorbildlich durchforſchten Vorgeſchichte das Ausgraben zu lernen haben. Dieſes 
heute noch ketzeriſch klingende Wort ſei zumindeſt für die volkstümliche Keramik gewagt, 
wo die Notwendigkeit, endlich den Spaten anzuſetzen, ſich jedem ernſten Forſcher auf⸗ 
drängt. Die Volkskunde hat dagegen das friſche Blut ihres lebendigen Organismus ein⸗ 
zuſetzen, von dem fie auch der Vorgeſchichte wird abgeben können. Zunächſt mit aller 
Vorſicht, ſicher aber mit wachſender Eindringlichkeit wird man aus ähnlichen Formen 
auf eine verwandte Geiſteslage in längſt und in jüngft vergangenen Zeiten ſchließen 
können. Gewiß, weite Gebiete von Sitte und Brauchtum der Vorzeit werden ſich auch 
durch Blut übertragung nicht neu beleben, Dunkles ſich auf große Strecken nicht mehr 
aufhellen laſſen. Aber fie können, wie weiße Flecke auf einer Landkarte, nicht deshalb 
verſchwiegen werden, weil fie unbekannt find, und ihr Leerbleiben tut einer künftigen 
gemeinſamen Forſchung keinen Abbruch. 
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Der Atlas der Deutſchen Volkskunde, das weitblidende Unternehmen der deutſchen 
wiſſenſchaft, erfragt außer Brauchtum und Sitte auch die Sachgůter. Die Erforſchung 


der deutſchen Volkskunſt, dieſes umfangreichſten und wichtigſten Gebietes der volkskund⸗ 
lichen Realien, hat ſich die deutſche Volkskunſtkommiſſion zur eigentlichen Aufgabe ge⸗ 
ſtellt. Aus ſolchen Zellen wird ſich hoffentlich ſchon in den nächſten Jahren ein Inſtitut 


für deutſche Volkskunde aufbauen laſſen, das außer den beiden genannten bedeutendſten 
Grganismen auch die überall im Vaterlande geleiſtete Einzelarbeit kräftig und frucht⸗ 
bringend zuſammenfaßt. Eine nicht zu unterſchätzende Vorarbeit iſt bereits von den unter 
John Meier zuſammengefaßten Volkskundevereinen geleiſtet worden. 

In dankenswerter Weife iſt der Verlag bereit geweſen, den rein begrifflichen Thema⸗ 
ſtellungen der bisherigen Jahrbůcher nun einen Doppelband über das konkrete Stoff⸗ 
gebiet der Sachgůter folgen zu laſſen. Es iſt, wie geſagt, ein grundſätzliches Ziel, das das 
Jahrbuch der Sachgüter ſich geſetzt hat. Zum erſtenmal wird der Verſuch gemacht, die 
Erzeugniſſe der wichtigſten Werkſtoffe in einen von der Vorzeit bis zur Gegenwart 
reichenden Rahmen einzuſpannen, wenn ſich auch die Geſamtaufgabe in den einzelnen 
Beiträgen nicht jeweils zum Ganzen runden kann. Das durch den gemeinſamen Gber⸗ 
gedanken angeftrebte einheitliche Gepräge möchte dieſes Jahrbuch über eine bloße Samm⸗ 
lung von Aufſätzen hinaus zu einem Sachkommentar völkiſcher Selbſterkenntnis auf 
Grund der Realien machen. 

Arthur Hübner zählt am Schluffe feiner Abhandlung über den Atlas der Deutſchen 


Volkskunde eine Reihe von Wiſſenſchaften auf, die dereinſt ihre Befunde mit den Ergeb⸗ 


niſſen der Volkskunde in Vergleich ſetzen müſſen. „Aus ſolcher Zuſammenſetzung wird 
dann hoffentlich einmal das kulturmorphologiſche Geſicht unſeres Vaterlandes und unſeres 
Volksbodens deutlich werden.“ 

Das Jahrbuch für hiſtoriſche Volkskunde 1934 will in dem vorliegenden Bande durch 
Problemſtellung und vorbereitende Stoffſichtung darauf hinwirken, daß bei einer ſolchen 
umfaſſenden Muſterung auch die Sachgutforſchung die ihr zuſtehenden Worte vernehmlich 
mitſpricht. 


Potsdam, im Juni 1934 
Dr. Oswald Ad. Erich 


v 
Verſchiebenes 


Spielfarten 
Lon 
Fritz Rumpf 


De Material und der Spielweiſe nach gehören die Spielkarten erſt zu den neueren 
Sachgütern der deutſchen Volkskunde. In ihrer Form und ihrer verſchiedenen 
Verwendung wurden ſie aus dem Ausland übernommen. Die Unterſuchungen über den 
Urſprung der Spielkarten müſſen daher notwendigerweiſe auf fremde, 3. T. auf exotiſche 
Rulturkreiſe ausgedehnt werden. Wenn bei dieſen Unterſuchungen da, wo bis zu den 
älteſten Urformen zurückgegangen werden muß — wiederum indirekte Beziehungen zu 


S > Weg des Lumpenpapiers 
——> Weg der Spielkarte 


Abb. I 


altem, heimiſchem Kulturgut wahrſcheinlich werden, fo beftätigt dies nur eine alte 
Erfahrung, die jeder, der ſich mit der Geſchichte und der Metamorphoſe der Spiele 
näher befaßt, im Verlaufe ſeiner Forſchungen machen wird. Von dieſem Standpunkt 
aus darf wohl ein näheres Eingehen auf die ausländiſchen Früh⸗ und auch Spätformen 
des Kartenſpiels und auf feine Vorſtufen berechtigt erſcheinen. 

Die Spielkarte in ihrer heutigen Geſtalt kann, durch das Material bedingt, nicht älter 
fein als die Erfindung des Lumpenpapiers, das, wie heute feſtſteht, um Jos n. Chr. in 
China erfunden wurde. Es ergeben ſich ſo notwendigerweiſe zwei Fragen. Iſt die Er⸗ 
findung der Spielkarte, wie Breitkopf es ſ. 3. annahm, an die Erfindung des Zumpen- 
papiers geknüpft und ohne dieſe undenkbar, oder haben vor der Erfindung des Papiers 
Spiele beſtanden, die erſt ſpäter auf das neuerfundene Material übertragen wurden 
und ſo in der Spielart eine durch dieſes Material bedingte Veränderung erfuhren? 
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Im allgemeinen kann man wohl ſagen, daß ſich alle bekannten Glücks⸗ und Kom- 
binationsſpiele ſchließlich auf eine gemeinſame Wurzel zurückführen laſſen. Mögen die 
einzelnen Spiele bei den verſchiedenen Völkern zunächſt auch verſchiedenen Urſprungs 
geweſen ſein, ſie finden ſich zuletzt faſt alle wieder in der Spielkarte und werden in 
irgendeiner Form mit den mannigfaltigen Abarten des Rartenfpiels in Einklang gebracht. 
Urſprünglich wurden alle Spiele, in denen zwei oder mehrere Parteien miteinander um 
den Sieg kämpfen, durch die körperliche Tüchtigkeit entſchieden. Späterhin traten techniſche 
Erfahrung und Rombinationsgabe mit dieſer in wettbewerb. zuletzt ſchließlich kam 
man auf den Gedanken, an Stelle der beſſeren Technik und des geiſtigen Übergewichtes 
den blinden Jufall, der einem der beiden Streiter, unabhängig von körperlichem oder 
geiſtigem Kraftüberſchuß, den Vorteil im Spiel verſchaffte, treten zu laſſen. Dieſer Vor⸗ 
teil war aber an ein totes Material, würfel, Los u. ä., gebunden, das zugunſten des 
einen Spielers blindlings die Entſcheidung herbeiführte. Damit war aber das Material- 
ſpiel, alſo die älteſte Urform auch der Spielkarte, erfunden. 

wo und wann das würfelſpiel erfunden wurde, laßt ſich heute nicht mehr feſtſtellen. 
Es gehört bei allen Völkern zu den älteſten bekannten Sachgütern dieſer Art und iſt 
über die ganze Welt verbreitet. Die älteſte, noch heute gebräuchliche Form des Würfels, 
gemeint iſt der nur zum Spielgebrauch beſonders gefertigte Gegenſtand, nicht die früheren 


Abb. 2. Deutſche Holzſchnittkarte (Leipzig 1577) 


natürlichen Begenftände, die demſelben zweck dienten, z. B. die Naurimuſchel, Sammelbein⸗ 
knöchel uſw., hat ſich wohl in Kores und bei den Indianern des ſüdweſtlichen Word⸗ 
amerika bis auf unſere Tage erhalten. Dieſe altertümlichen Würfel, die eigentlich dieſen 
Namen nicht verdienen, und das mit ihnen geſpielte Spiel ſind für die Forſchung nicht 
nur nach dem Urſprung des Rartenfpiels, ſondern auch nach dem Urſprung vieler anderer 
uns heute in gänzlich veränderter Form bekannter Spiele äußerſt wichtig und ſollen 
deshalb hier kurz erwähnt werden. 

Das in Kores Tjang tjak nyout genannte Spiel beſteht aus einem durch 20 Punkte 
gebildeten Kreis, der im Inneren ein aus 9 Punkten gebildetes Kreuz trägt. Der Kreis 
wird entweder direkt auf die Erde gezeichnet oder auf einen Bogen Papier gemalt. Jeder 
Mitſpieler erhält I-4 Spielfiguren, die mä! (Pferd) genannt werden und aus einer 
Hälfte eines in der Mitte der Länge nach geſpaltenen Stückes vom Aſt eines Naſtanien⸗ 
baumes beſtehen. Den Namen „Pferd“ führen ſie wohl wegen der an einen Pferde⸗ 
rücken erinnernden Form. (Ein ähnliches primitives, nur noch mit 2 Sörnern verziertes 
Rinderſpielzeug iſt in der Schweiz als Chüli Ruh] bekannt.) Dieſe Figuren werden der 
Reihe nach an dem dem oberften Punkt im Kreiſe am nächften liegenden Punkte angeſetzt 
und, der Sonne entgegengeſetzt (d. h. dem Laufe des Uhrzeigers entgegen), im reife 
und durch den Kreis fortbewegt. Wer als erſter alle mals wieder aus dem Xreiſe heraus⸗ 
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gebracht hat, ift Sieger. Die Schnelligkeit der Fortbewegung wird durch Würfel beftimmt 
und durch die Anzahl der geworfenen „Augen“. Wer auf ein vom Gegner beſetztes Feld 
kommt, kann die gegneriſche „Figur“ an den Anfangspunkt zurückverweiſen. Bei weitem 
am intereſſanteſten an dieſem Spiel ſind die dazu verwendeten 4 „würfel“. Es ſind dies 
4 längere Kaſtanienaſtſtücke, die ebenſo wie die Spielſteine der Länge nach geſpalten find. 
Dieſe, pam nyout (Kaſtanien nyout) genannten „würfel“ zeigen eine weiße Seite, 
dort, wo ſie durchgeſchnitten wurden, und eine dunkle konvexe Seite, da, wo ſie noch von 
der Rinde umſchloſſen find. Mit ihnen find folgende 5 Würfe möglich: 4 weiße Seiten 
nach oben = nyout (4), 4 ſchwarze Seiten nach oben = mo (5), 3 weiße Seiten nach oben= 
kel (3), 2 weiße Seiten = kai (2) und eine weiße Seite = to (I). Wer nyout oder mo 
wirft, hat einen Freiwurf, der gemacht wird, ehe der Spielſtein fortbewegt wird. Das 
Spiel wird überall auf dem Lande aber nur in der Zeit vom I5. Dezember bis zum 15. Ja⸗ 
nuar jedes Jahres geſpielt. Sonſt werden die „würfel“ auch für wahrſagezwecke ver- 


Abb. 3. Spaniſche Solzſchnittkarten, I7. Jahrhundert 


wendet, fo auch bei den alten Germanen und Perſern. Die „Würfelhölzer“ zeigen uns 
die primitivſte Form des Würfels. Später ging man dazu über, das Aſtſtück auch an den 
Seiten und am Rücken flach zu beſchneiden und erhielt ſo die Form des länglichen, vier⸗ 
ſeitigen Würfelholzes, deſſen 4 Seiten zur Unterſcheidung mit verſchiedenen Zeichnungen 
bedeckt wurden. Indem man auch die beiden Querſeiten in die Würfelflächen einbezog 
(wozu das Würfelholz bis auf feine heute übliche würfelförmige Geſtalt verkürzt werden 
mußte), erhielt man den heute faſt allen Völkern bekannten ſechsſeitigen Würfel. 
Das koreaniſche Nyoutſpiel finden wir nun überraſchend ähnlich bei verſchiedenen 
Indianerſtämmen des ſüdweſtlichen Nordamerika wieder, ebenſo, wie Ausgrabungen 
beweiſen, bei den präkolumbiſchen Bewohnern Mexikos. Auch dort Steinkreiſe, in vier 
Teile geteilt, und würfelhölzer. Ausgrabungen im alten Agypten und in Ur in Meſopo⸗ 
tamien brachten nun Spielbretter und Spielſteine zutage, die uns zeigen, daß ähnliche 
Spiele ſchon in den älteſten Tagen menſchlicher Kultur zu Brettſpielen ausgeſtaltet 
bekannt waren. Sie haben ſich im modernen ägyptiſchen Täbſpiel und im Mankalaſpiel 
des geſamten Kulturkreiſes um den Indiſchen Ozean bis in unſere Tage erhalten. Aus⸗ 
grabungen in Mohendſcho⸗Daro im Industal brachten nun Spielſteine, die den altägypti⸗ 
ſchen genau gleichen, zu unſerer Kenntnis. Es iſt zu vermuten, daß das Spiel in der Brett⸗ 
ſpielform vielleicht von dort aus ſeinen Weg nach Agypten und Vorderaſien gefunden 
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hat. Kubiſche Würfel, die in derſelben Rultufhicht gefunden wurden, ſcheinen dies durch 
die ſonſt ungebräuchliche Anordnung der „Augen“ zu beſtätigen, da ſie offenſichtlich, 
indem die Augenzahl zweier gegenüberliegenden Seiten nicht, wie bei dem heutigen 
würfel, ſieben beträgt, die ältere Form darſtellen, während die in Agypten gefundenen 
Würfel bereits die noch heute übliche Anordnung zeigen. Die ungewöhnlich große Anzahl 
noch heute in Indien bekannter Brettſpiele läßt überhaupt auf Indien als Heimat dieſer 
frühen „Materialſpiele“ ſchließen. Zumal wir dort noch neben Rubuswürfeln und Stäb⸗ 
chenwürfeln die älteſten Würfelgeräte, Naurimuſchel (die als Punkt zählte, je nachdem 
fie mit der offenen Seite oder mit dem Rücken nach oben fiel) und Knöchel (aorgdayalos) 
finden. Letztere übrigens auch neben würfelholz, würfelbrettchen, Obftkernen und 
Muſchelſcheiben bei den amerikaniſchen Indianerſtämmen. 
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zu erwähnen wäre an diefer Stelle vielleicht noch das Würfeln einiger Indianerſtämme 
mit Pfeilen oder geſpaltenen Rohrſtäbchen, die ihre Herkunft vom Pfeilſchaft noch deut⸗ 
lich verraten. Wir finden dazu die Parallele in Korean, wo die einheimiſche Spielkarte 
gleichfalls auf den Pfeilſchaft zurückgeführt werden kann. 

Der Würfel, der ſchon frühzeitig zuſammen mit dem Spielbrett gebraucht wird und 
dazu dient, ſtatt der Geſchicklichkeit oder phyſiſchen Überlegenheit den Zufall zwiſchen 
beiden Spielgegnern entſcheiden zu laſſen, hat alſo viererlei Urſprung. Naurimuſchel, 
Knöchel (Knuklebone), Pfeil und Singerfpiel Mora). Je nachdem „Nopf oder Schrift“, 
„breite oder ſchmale Seite”, „farbig oder unfarbig”, „gleich oder ungleich“, die Lage der 
abgeſchoſſenen Pfeile zueinander u. ä. den Gewinner anzeigten. 

Brettſpiel und Würfel find alſo als „materialiſterte Form“ reiner körperlicher Kraft⸗ 
wettſpiele anzuſehen. Beide zählen, wie wir ſehen werden, auch zu den Ahnen des 
Rartenfpiels und der Spielkarten. 

wir haben die Vermutung ausgeſprochen, daß Indien, oder beſſer vielleicht das Gebiet 
zwiſchen Euphrat und Indus, als wiege der Brettſpiele und würfel zu betrachten iſt. 
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Aus dieſer Ecke ſtammt ja auch das andere große Spiel, das von dort aus in den ver- 
ſchiedenſten Formen (als Schlagball, Golfſpiel, Negelſpiel, Billard uſw.) feinen Sieges⸗ 
zug durch die geſamte Nulturwelt angetreten hat, das Polo, das „Spiel der Könige”. 
Auch ſeine Spätformen haben ſich im Laufe der Jahrhunderte und in den verſchiedenen 
Ländern ſo geſtaltet, daß die Urform dem, der ſeine Geſchichte nicht verfolgt hat, nicht 
mehr erkennbar ſcheint. 

Von den alten indiſchen Brettſpielen erfreuten ſich (und erfreuen ſich 3. T. noch heute) 
das Ghavalata (Kauriſpiel) und das Pachiſiſpiel (von pachis = 25) neben dem malai⸗ 
iſchen Rimauſpiel (Tigerfpiel) und dem weitverbreiteten Mankalaſpiel der größten Be⸗ 
liebtheit. Ihre Identität mit dem ägyptiſchen Täbſpiel und ſeinen frühgeſchichtlichen 
Vorgängern in Meſopotamien und im Indusgebiet wurde ſchon oben erwähnt. Die 
heutigen Brettſpiele (zum Teil ſind die Spielfelder aber auch heute noch nicht auf ein 
Brett, ſondern auf Papier oder auf ein Tuch gezeichnet) wurden in älteſter Zeit auf den 
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Abb. 5. Italieniſches Tarocchi⸗Spiel. Holzſchnitt. 17. Jahrhundert (1613) 


Erdboden gezeichnet und erſt ſpäter auf eines der genannten Materialien übertragen. In 
dieſer älteſten Form haben fie ſich noch, über die ganze Welt verbreitet, als Ninderſpiel 
erhalten, das in Deutſchland mit verſchiedenen Namen (Suppe, Simmel und Sölle, 
Schafskopf uſw.), in Frankreich als Marelle, in Japan als Iſhikeri bekannt iſt und das 
von den Rindern aller Länder alljährlich zur Frühlingszeit mit gleichem Eifer geſpielt 
wird, ebenſo eifrig, wie die aus dem Labyrinth bzw. Tänzelkreis entſtandenen Rreis- 
huppen, die wahrſcheinlich die ältere Form darſtellen. In den Suppefpielen und den, 
auch oft „Trojaburgen“ genannten, Tanzkreiſen iſt es der Spieler ſelbſt, der die einzelnen 
Stationen zurücklegt oder auf einem Bein hüpfend einen Stein oder ähnlichen Gegen⸗ 
ſtand durch die einzelnen Spielfelder ſtoßen muß. 

Die älteſte Brettſpielform beſtand wohl in einem länglichen, durch Querſtreifen in 
Felder geteilten Rechteck und wurde von zwei Spielern geſpielt. Im indiſchen Padifi 
treten bereits 4 Spieler auf, die an 4 Rechtecken, die in Kreuzform aneinanderſtoßen, 
ſpielen. Aus den einfacheren Formen entwickelte ſich dann, wie der Name ſchon anzeigt, 
wohl in der buddhiſtiſchen Zeit, das indiſche Paradiesſpiel Paramita) mit den den 
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Abb. 6a. Deutſches Tarokſpiel von Joſeph Senſele in Rauns. Zolzſchnittkarte nach franzöſiſchem Vorbild. 
18. Jahrhundert 


6 buddhiſtiſchen Welten entſprechenden ſechs Spielfeldern, das durch Verdopplung dann 
zum Zwölflinienſpiel (ludus duodecim scriptorum) weiter ausgebildet wurde und 
ſchließlich im Weſten unter den Namen Tricktrack, Tokadille, Bacgammon oder Puffſpiel, 
im Gſten als Shuan lou pan (China) oder Sugoroku (Japan) bekannt und beliebt 
wurde. Hier marſchieren bereits zwei feindliche Armeen und nicht nur einzelne oder nur 
wenige Spielſteine gegeneinander auf. Über ihr Vorrücken entſcheidet der Fall der 
Würfel. Auch das Labyrinthſpiel, bei dem nur ein Spielſtein für jeden Mitſpieler dem 
Fall der würfel entſprechend weitergerückt wird, hat ſich bis heute als „Reiſeſpiel“ 
(Reife von Berlin nach Potsdam) in Deutſchland, als Jeu de l'oie, Giuoco dell' oca, 
Juego de la oca oder Juego del Laberinto, Game of gooſe, Snakegame in Frankreich, 
Italien, Spanien und England, als Döchũ Sugoroku (Reifefpiel) oder Jödo Sugoroku 
(Paradiesſpiel) in Japan, noch bis in unſere Tage erhalten in Form eines bilder⸗ 
geſchmückten auf Papier gedruckten Spiralbandes mit dem Ziel als Zentrum. Auch in 
China find ähnliche Spiele bekannt. Bei dieſen Spielen wird das weiterbewegen der 
Figur durch Würfe mit 2 würfeln beſtimmt, verſchiedene Felder verpflichten den, deſſen 
Figur fie erreicht hat, die Figur über eine oder mehrere Runden ruhen zu laſſen 
oder erlauben ihm eine Anzahl weiterer Felder zu überſpringen. Andere Felder gelten 
als Unglücksfelder, die den Spieler zwingen, die Figur zum Ausgangspunkt zurück⸗ 
zuſetzen. 

Die nächſte Form in der weiterentwicklung der Geſchicklichkeitsſpiele iſt dann das 
Brettſpiel ohne Würfel, bei dem der richtige oder falſche Zug eines Spielers dieſem Ge⸗ 
winn oder Verluſt einbrachte. Der blinde Zufall des Würfels wird alſo durch die Rom⸗ 
bination, durch die überlegene Intelligenz des Spielers erſetzt. 

Einfache, und ſomit vermutlich ältere Formen des Nombinationsbrettſpiels find: 
das indiſche Pulijudum (Tigerſpiel), das malaiiſche Dam Harimau oder Rimanfpiel 
(Tigerſpiel), das Shapluk Kontfeng Rwan (+ — #3 44 ) der Chineſen, das bei 
den Japanern Juͤroku muſaſhi (I6-Rrieger-Spiel) heißt und das wir als wolf und Schafe, 
Fuchs und Gänſe u. ä. kennen, ferner das Mühleſpiel, das Dambrettſpiel und ver⸗ 
ſchiedene „Nriegsſpiele“. Alle wurden urſprünglich als Linienſpiele geſpielt, d. h. als 
Spiele, bei denen, wie noch heute, beim Mühleſpiel die Figuren bzw. Spielſteine von 
einem Einienſchnittpunkt zum nächſten gezogen wurden. Unſere Einteilung in ſchwarz⸗ 
weiße Felder iſt erſt viel jüngeren Datums. Linienſpiele waren auch die beiden kunſt⸗ 
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reichen Brettſpiele, das Göſpiel (Wuſpiel) und das Schachſpiel. Die Geſchichte des erſteren 
iſt noch nicht genau erforſcht, das Schachſpiel intereffiert uns hier nur in feinen früheſten 
Formen. 

Aus dem Pachiſiſpiel hat ſich in Indien, wie meiſt angenommen wird, zwiſchen 2000 bis 
1800 v. Chr. das Spiel der vier Armeeeinheiten, das Chaturanga⸗Spiel entwickelt. 
Die vier (chatur) Einheiten (anga) der altindiſchen Armee waren: Elefantentruppen, 
Reiterei, Rriegswagen und Sußfoldaten. Vier Spielern entſprechend gab es vier Armeen, 
eine rote, eine grüne, eine gelbe und eine ſchwarze. Jede Armee wurde von einem König 
(Rajab) befehligt. Über das Ausſehen des Spielbretts iſt uns aus dieſer älteſten Zeit 
nichts bekannt. Nach dem Bhaviſhya Purana begann der erſte der vier Spieler 
damit, die Felder in der linken oberen Ecke mit ſeiner Armee, die 4 Fußſoldaten in 
Front, zu beſetzen und in der Diagonale entſprechend den von ihm gewürfelten „Augen“ 
auf dem Brett weiterzubewegen. Glücklicherweiſe iſt uns das Chaturanga in der noch 
heute geſpielten Form in Birma unter dem Namen Chit Thareen erhalten geblieben. 
Es gleicht vollkommen dem modernen Schachbrett, mit Ausnahme der nur einfarbigen 
Felder und zweier ſchräg über das ganze Brett die Ecken verbindender Diagonalen. Um 
600 n. Chr. kam dann das Spiel unter Rönig Chosroes I. Anuſhirwan als Chatrang 
nach Perſien und von dort nach der Eroberung Perſiens als Shatranjſpiel zu den 
Arabern, die es dann den Europäern vermittelten. Die Chineſen und Japaner lernten 
es bereits, erſtere gegen 300 n. Chr., letztere im 5. Jahrhundert, direkt durch die Inder 
kennen, es hat deshalb in beiden Ländern, die es wohl jedes für ſich weiterentwickelten, 
Formen angenommen, die beträchtlich von dem Schachſpiel der übrigen Welt abweichen. 
Schon frühzeitig wurden wohl aus den urſprünglichen 4 Armeen, der Spieleranzahl 
entſprechend, nur 2 Armeen geſchaffen, die nun je 8 Fußſoldaten, 2 Pferde, 2 Elefanten 
und 2 Rriegswagen zählten, der zweite Rajah wurde zum Miniſter (Weſir). Gleichzeitig 
verzichtete man wohl auf die würfel und führte ſtatt ihrer die jeder Figur vor⸗ 
geſchriebenen „Züge“ ein. 

Die heute bekannten Spielfiguren waren urſprünglich wohl runde Spielſteine, die 
ihre Bezeichnung in Bildform oder in Schriftzeichen aufgemalt trugen. Das chineſiſche 
Schachſpiel, als älteſte uns erhaltene Form des Spieles, hat heute noch runde, flache 
Steine, den Steinen unſeres Dambrettſpieles ähnlich, die Bezeichnungen des Ranges 
jeder „Figur / in chineſiſchen Schriftzeichen tragen. Wir hören nun, daß man das Brettſpiel 
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Abb. 60. Deutſches Tarokſpiel von Joſeph Senfele in Rauns. Holzſchnittkarte nach franzöſiſchem Vorbild. 
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ſchon frühzeitig in ein Rartenſpiel umwandelte. Narten aus Papier kamen natürlich 
nicht dafür in Frage, doch lehrt uns die noch heute in Indien gebräuchliche Spielkarte, 
wie dieſe älteſten „Rarten“ ausgeſehen haben mögen. Die kreisrunde Form der indiſchen 
Karte verrät noch deutlich ihre Serkunft vom runden Spielſtein, nur iſt fie mit der Zeit, 
aus praktiſchen Gründen, bedeutend vergrößert und verdünnt worden, ſo daß ſie einer 
dünnen Scheibe gleicht. Das Material war wohl urſprünglich Elfenbein oder Leder, 
heute beſteht ſie aus gelacktem Papier. 

Dies mit I20 Karten gefpielte Spiel hieß wie das Brettſpiel Chaturanga und beſtand 
aus JO Serien zu je I2 Blatt, von denen je 2 Serien dieſelbe Farbe zeigten (Rot, Grün, 
Gelb und Schwarz), dazu eine „Doppelreſerve“ (meiſt von roter Farbe), die als „Atout“ 
galt. Geſpielt wurde dies Spiel von vier Perſonen. Auch in China find „Schachkarten“ 
unter dem Namen Chü ma pa’o (Kriegswagen, Reiter, Ranone) ſchon lange bekannt. 
Sie find in 4 Serien zu je 28 Karten geteilt, jede Serie von anderer Farbe (Rot, Grün, 
Grange, Schwarz). Die 28 Rerten jeder Serie beſtehen aus je einem König (Chiang), 
2 Adjutanten (Chin), 2 Elefanten (Sſiang), 2 Kriegswagen (Chir), 2 Reitern bzw. 
Pferden (Ma), 2 Kanonen bzw. Wurfmaſchinen (P' ao) und 17 Soldaten (Tſu oder Ping). 
Das Spiel hat alſo im ganzen II2 Karten. 

Auch das Chaturanga⸗Kartenſpiel wurde von den Hindu bald in ein Spiel religiöfen 
Inhalts umgewandelt. Als ſolches iſt es unter dem Namen Däs avatär (Das awatära 
muli) bekannt, und feine Jo Farben zu je 12 Karten zeigen die Jo Inkarnationen (avatar) 
des Wiſchnu. Die Jo Avatär und die dieſelben auf den Karten fymbolifierenden Zeichen 
find: Matſya (der Fiſch), Rürma (die Schildkröte), Varäha (der Eber), Nara Simba (der 
„Mannlöwe“), Vämana (der zwerghafte Riefentöter), Paracu⸗Räma (dargeftellt durch 
eine Axt als Farbzeichen), der die Kriegerkaſte ſtraft, Rama Chandra (Pfeil und Bogen), 
der die Untaten der Dämonenfürſten von Lanka rächt, Kriſchna (Scheibe), die voll⸗ 
kommene Manifeſtation, Buddha (Trompetenmuſchel oder Lotosblume) und Kalkin 
(Schwert), Wiſchnus zukünftige Inkarnation als weißes Roß, das die Mächte der Dunkel⸗ 
heit vernichtet. Jede der Serien trägt als Grundfarbe des kreisrunden Blattes eine andere 
Färbung. Die erſte und höchſte Karte zeigt ſtets das Bild des Gottes in feiner Inkarnation, 
meiſt auf dem Thronſeſſel ſitzend, die zweithöchſte Karte das Bild zweier Reiter (Rajah 
und Weſir), die übrigen Karten wiederholen ein- bis zehnmal das jeweilige Farbzeichen 
(Fiſch, Schildkröte, Eber uſw.). Für die andersgläubigen Mohammedaner Indiens 
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Abb. 6d. Deutſches Tarokſpiel von Joſeph Senſele in Rauns. Solsfhnittkarte nach franzöſiſchem Vorbild. 
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mußte natürlich ein Spiel mit anderen Farbzeichen geſchaffen werden. Es iſt dies das 
unter dem Namen Ganjifa (perſiſch: Ganjifeh, dort auch Tas oder Taj genannt) bekannte 
zunächſt auch kreisrunde, ſpäter dann rechteckige Rartenfpiel. Es beſteht aus 96 Karten, 
die in 8 Serien zu je I2 Karten geteilt werden. Im runden indiſchen Ganjifa werden 
je vier Farben zu einer Hauptfarbe (Beſhbur) und einer Nebenfarbe (Rumbur) oder 
„oberer“ und „unterer“ Farbe zuſammengefaßt. Die Zeichen der oberen Farbe ſind: 
Taj (die Krone), Soorfeh (die Goldmünze oder Sonne), Shumſheer oder Tulwar (der 
Säbel), Gholam (der Sklave), die unteren „Farben“ find: Chung (die Sarfe), Soofed (die 
Silbermünze oder Mond), Burat oder Firmän (das Geſetzbuch) und Quimaſh (der Waren⸗ 
ballen). Zu je Jo Zahlkarten von I bis Jo kommen 2 Karten mit je einem Schah und 
einem Weſir. Die ſtärkere Karte ſticht die höhere. 3. B. der König, als Träger der Krone, 
ſteht über dem Harfner, die Goldmünze gilt mehr als die Silbermünze, das Schwert 
durchſchneidet das Geſetz, der Sklave trägt den Warenballen. In jeder der 2 Serien⸗ 
kombinationen iſt der Kartengrund für jede der 4 Serien verſchieden gefärbt, meiſt 
grün, ſchwarz, rot und gelb. Das perſiſche Ganjifeh hat 96, 90 oder 60 Karten, in der 
heute am meiſten geſpielten Form ſogar nur 20 Blatt mit 5 „Farben“. Die Farbzeichen 
find: Shir va Khurſhid (Löwe und Sonne), Shäh oder Pädifhä (der König), Bibi (die 
Königin), Sarbär (der Soldat) und Lakat (die Tänzerin). Die Karten find rechteckig, 
meiſt, wie die indiſchen, aus dick mit Lack überzogenem Papier. Das mit ihnen am 
häufigſten geſpielte Spiel heißt As. Sie zeigen von allen orientaliſchen Karten die 
größte Ahnlichkeit mit den europäiſchen Spielen. Auffällig iſt das Vorkommen von 
König, Königin und Soldat, die zwar nicht als Farbzeichen, aber doch als „Figuren⸗ 
karten“ im europäiſchen Spiel erſcheinen. Neben den genannten indiſchen Karten 
finden ſich auch „nichtreligiöſe“, die Tiere (Vögel, Affen uſw.) als Farbzeichen tragen. 
Nach Gſten hat das indiſche Rartenfpiel feinen Weg gleichfalls bereits frühzeitig gefunden. 
Die Chineſen wählten als Farbzeichen, das, was ihnen ſchon immer als höchſtes Gut er⸗ 
ſchien, das Geld. Wahrſcheinlich muß man in der chineſiſchen Karte nur eine auf das 
Papier übertragene Umwandlung des bekannten chineſiſchen Glücksſpiels, bei dem man 
mit Münzen um Münzen ſpielt, erblicken. Der Chineſe kennt für dieſes Raͤnu (Rhanhoo) 
genannte Rartenfpiel nur drei „Farben“. Nur im Süden, in der Provinz Fukien, wird 
es mit vier Farben geſpielt. Das Spiel beſteht im ganzen aus 120 fog. Tſien⸗wan⸗ ch a⸗p'ai⸗ 
Karten. Die Farben find: tsin, Nupfermünze oder „Nuchen“ (ping), sok, Geldſtrang (mit 
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je Joo aufgereihten Münzen) und „wan“ (Io ooo), einer Münzeinheit, die je Joo Geld⸗ 
ſträngen entſpricht. Jede Narte wiederholt das Farbzeichen neunmal von I bis 9, die 
Wan! ⸗Rarte zeigt auf jedem Blatt die Darſtellung einer menſchlichen Figur. Von jeder 
Karte befinden ſich vier gleiche in jedem Spiel, alſo zuſammen Jos Blatt. Dazu kommen 
dann noch für jede „Farbe! drei ſog. „Blumenkarten“, die ſich gleichfalls viermal wieder⸗ 
holen und durch einen roten Punkt kenntlich gemacht ſind. Aus dieſem Spiel entwickelte 
fi dann, durch Sinzunahme weiterer, 3. T. dem Dominoſpiel entnommener Karten das 
unter dem Namen Mah Nong oder Ma ch'iao p'ai (Sanf⸗Vogel⸗Rarte) auch in Europa und 
Amerika bekannt gewordene Spiel, das entweder mit Spielſteinen oder mit Papierkarten 
geſpielt wird. Die Münze iſt hier in eine bunte Scheibe, der Geldſtrang in ein langgeſtrecktes 
Rechteck oder in eine nach beiden Enden lanzettförmig auslaufende Figur, die von den 
Chineſen, je nach einer der beiden Formen, als „Bambusrohr“ oder „Hanfkorn“ be⸗ 
zeichnet wird, verändert, das „Wan“ Zeichen hat feine Form behalten. Neben den Blu⸗ 
menkarten treten dann Karten (bzw. Spielſteine) hinzu, die die vier Himmelsrichtungen, 
die Jahreszeiten, die ſechs klaſſiſchen Rünſte uſw. uſw. darſtellen oder als Schriftzeichen 
führen. Das Spiel in dieſer Form iſt aber erſt ſehr jungen Datums, es kam erſt in den 
achtziger Jahren des I9. Jahrhunderts auf und wurde beſonders in den Freudenhäuſern 
von Suchou ſehr eifrig geſpielt, breitete ſich dann von Kiangſu und Chekiang ausgehend 
ſehr ſchnell über ganz China aus und gelangte bald bis Europa; dort war es eine Zeitlang 
populär, verſchwand dann bald wieder, um dann kurz nach dem Weltkriege wieder in 
Amerika und Europa aufzutauchen. Auch diesmal aber verſchwand es ſchnell wieder, 
nachdem es für mehrere Jahre „Modeſpiel“ geworden war. Neben diefen Spielen kennen 
die Chineſen noch ein aus 64 Blatt (vier Farben zu je I6 Karten) beſtehendes „Blüten⸗ 
harmonie“ genanntes Spiel. Ein weiteres unter dem Namen T'ien Kiu (Himmel und 
Neun) iſt vom Dominoſpiel, das bereits II20 n. Chr. in China literariſch belegt iſt und 
aus den 21 mit 2 würfeln möglichen Zahlenkombinationen entſtand, abgeleitet. Jede 
Karte erſcheint zweimal im Spiel, fo daß zu einem Spiel 42 Karten gehören. Je zwei 
gleiche Karten bilden eine „Reihe“. Diefe Reihen werden in zwei Serien, II „untere“ 
(Zivilſerien) und Io „obere“ Militärſerien) eingeteilt. Aus dem T'ien Kiu⸗Spiel hat ſich 
dann das Spiel der „Blumenharmonie“ ( Swa⸗ ho) entwickelt, das aus 132 Rarten beſteht, 
auf denen die 2] Dominokombinationen je ſechsmal wiederkehren, und zwar je zweimal 
auf Karten, die mit hiſtoriſchen Figuren in der Tracht, wie ſie auf dem Theater auf⸗ 
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Abb. 7b. Deutſches Tarokſpiel von Joſeph Senſele in Rauns. Solzſchnittkarte nach franzöfifhem Vorbild. 
18, Jahrhundert 


treten, geſchmückt find, je dreimal auf leeren Karten, die nur das Dominobild zeigen, und 
je einmal auf Karten mit Emblemen, Schmetterlingen, Blumen uſw. Dazu kommen 
dann noch ſechs Karten mit Figuren aber ohne Dominozeichen, als „Matadore“. 

Alle genannten chineſiſchen Kartenſpiele variieren z. T., je nach der Gegend, in der fie 
geſpielt werden, in der Ausführung und in der Anzahl der Rarten. Die Tſien⸗wan⸗ 
chai⸗plai⸗Rarten, die Dominokarten und die Schachkarten kommen überall auch als 
Spielſteine, aus Knochen oder Bambus geſchnitzt vor. So hat ſich alſo in China, im 
Lande der Erfindung des Lumpenpapiers, die Urform der Narte neben ihrer ſpäteren 
Übertragung auf das leichtere und billigere Papier bis heute erhalten. 

Spielkarten der „Wan“ ⸗Farbe des Ränu⸗Spiels mit den Darſtellungen einiger Figuren 
aus dem berühmten altchineſiſchen Roman „Shuiuchün“ (Geſchichte der beiden Flußufer) 
gelten in China als zauberkräftige Amulette und werden deshalb häufig bei Leichen⸗ 
transporten zum Verkleben der Sargdeckel benutzt. 

Neben dieſen wirklichen Spielkarten kennt man dann noch Rarten, die zum Wett- 
dichten bei Weingelagen gebraucht werden. Sie gleichen aber mehr den europäiſchen 
„Quartettkarten“ und können deshalb hier übergangen werden. 

Die chineſiſche Spielkarte hat ſpäter auch in Rorea Eingang gefunden, in Japan aber, 
das in älterer Zeit mit China in engem Verkehr ſtand und mit den chineſiſchen Kultur⸗ 
gütern auch ſo ziemlich alle in China bekannten Spiele übernommen hat, iſt ſie bis auf 
den heutigen Tag unbekannt geblieben (mit Ausnahme der erſt in allerneueſter Zeit auch 
in Japan bekannt gewordenen Mah⸗Nong⸗Karte). Da der chineſiſch⸗japaniſche Verkehr 
während der Serrſchaft der Mongolendynaſtie (I2. 13. Ih. n. Chr.) vollſtändig unter⸗ 
bunden war und ſpäter nie wieder im einſtmaligen Ausmaße aufgenommen wurde, ſo 
kann man mit großer Wahrſcheinlichkeit annehmen, daß die chineſiſche Spielkarte erſt 
jüngeren Datums iſt. Die angeblich frühere Erwähnung von Spielkarten im Jahre II20 
bezieht ſich, wie wir geſehen haben, nicht auf Spielkarten, ſondern auf das Dominoſpiel. 

Die Noreaner kennen neben der auch ihnen bekannten chineſiſchen Spielkarte ein 
anderes, mit ſehr langen und ſchmalen Rarten aus dickem, ſtark geöltem Papier ver⸗ 
fertigtes Spiel, das unter dem Namen Stou tjyen bekannt iſt und auf einen ur⸗ 
alten Jägerbrauch zurückgeführt werden kann. Die alten Voreaner und ihre in der 
Mandſchurei anſäſſigen Vorfahren, die Bewohner des Reiches Pubyu (bzw. Fuyü) 
pflegten nach gemeinſamen Jagdzügen die Beute unter ſich auszuſpielen. Als Spiel⸗ 
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Abb. 7c. Deutſches Tarokſpiel von Joſeph Senfele in Rauns. Holzſchnittkarte nach franzöſiſchem Vorbild. 
18, Jahrhundert 


gerät dienten ihnen die mit dem Kennzeichen des Beſitzers verſehenen Pfeile. Pfeile 
werden in Korea gleichfalls ſchon ſeit alter Zeit zum Wahrſagen verwendet. Diefe 
„Weidenlaubpfeile“ (Yon yep tjyen, ſinokoreaniſch: lau ip tsin) geben uns eine unge⸗ 
fähre Vorſtellung, wie die zum Spielen benutzten Pfeile, ehe fie durch Karten erſetzt 
wurden, ausgeſehen haben mögen. Jeder Schütze erhält für die Grakelbefragung 
3 Pfeilſätze zu je 5 Pfeilen, die von I-5 numeriert find. Jeder Pfeil trägt ferner außer der 
Nummer noch den Namen des Schützen oder beſtimmte Rennmarken. So 3. B. die 
Zeichen der 5 chineſiſchen Elemente (Erde, Waſſer, Feuer, Holz, Metall!) oder Ringe in 
den Farben Rot, Grün und Schwarz am Schaft. Der mit 3 Federn befiederte Bambus⸗ 
pfeil beſitzt eine zwinge aus Rirfehholz und iſt mit einer Eiſenſpitze verſehen. Neben 
wirklichen Pfeilen werden zum Wahrſagen von Prieſtern auch Miniaturpfeile in kleinen, 
köcherähnlichen Büchſen verwendet?). 

Macht die lange, ſchmale Form der Stou tjyen⸗Karte die Herkunft vom Pfeilfpiel 
ſchon wahrſcheinlich, fo wird dieſe Vermutung zur Gewißheit, wenn wir die Kückſeite 
der Karte, die eine Zeichnung der Pfeilbefiederung darſtellt, betrachten. Das noch heute 
übliche Ausſpielen der Tagesausbeute durch die auf den Bergen nach Brenngras zur 
Herdfeuerung ſuchenden Knaben mit Spielkarten kann als alte Erinnerung an das ehe⸗ 
malige Ausſpielen der Jagdbeute betrachtet werden. 

Das am häufigſten mit dieſen Karten geſpielte Spiel wird Pa Mat (8 Kreaturen) oder 
Pät kwä (8 Diagramme) genannt. Es beſteht aus 8 Farben zu je Jo Karten und einer 
81. weißen Karte. Die 8 Farben zeigen jede das Schriftzeichen einer der 8 Kreaturen 
oder Diagramme (Menſch = saram, Sife = moulkoki, Rabe = kamakoni, Safan = 
kkoneng, Sirſchantilope = noro, Stern = pyel, Safe = htokki, Pferd = mals). Jede 
diefer 8 Farben hat 9 Rarten mit den Zahlen I-9*) über dem Diagramm und eine 
Jo. Karte, die „der General“ (Tyang?) genannt wird. Andere, weniger gebräuchliche 
Diagramme entſprechen acht Tieren aus dem Tierkreis, mit ihren ſinokoreaniſchen 
Namensbezeichnungen (Pferd = mä, Stier = ngau, Drache lung, Eber = kai, Faſan⸗ 
ch‘i, Sund = khi (oder kau), Tiger = pum, Bock = yeung). 

Ein zweites Spiel kennt als Farben nur 6 Rresturen (Menſch, Fiſch, Faſan, 
Hirſchantilope, Safe, Pferd). Jede Farbe hat eine Generalskarte und neun Ziffern (I-9), 
dazu kommen für das ganze Spiel noch 2 weiße Rarten, fo daß das Spiel aus 62 
Karten beſteht. Ein drittes Spiel kennt nur die „Menſchenfarbe“. 


322 


Abb. 7d. Deutſches Tarokſpiel von Joſeph Senſele in Rauns. Zolzſchnittkarte nach franzoͤſiſchem Vorbild. 
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Einen Einfluß auf irgendein fremdes Spiel haben die Stou tjyen⸗Karten nicht gehabt. 
Die Umwandlung aus den Pfeilſchäften zur Papierkarte iſt aber ſicherlich nicht ohne 
chineſiſchen Einfluß vor ſich gegangen, da die Kunft der Papierbereitung von China 
in Rores eingeführt wurde. 

Die japaniſchen Rartenſpiele find teils einheimiſchen, teils fremden Urſprungs. 
Auffallend iſt es, daß trotz der nahen Nachbarſchaft die chineſiſchen und koreaniſchen 
Kartenſpiele in Japan unbekannt blieben. Auch vom indiſchen Rertenfpiel laſſen ſich 
keine Spuren nachweiſen. Dies kann als eine Beſtätigung dafür betrachtet werden, daß 
das Kartenſpiel ſowohl in Indien erſt verhältnismäßig fpät, d. h. nach Mitte des 8. Jahr⸗ 
hunderts nach Chr. ſeine heutige Form annahm und daß Rartenfpiele in China bis in 
das I2. Jahrhundert hinein unbekannt waren. Die japaniſchen Beziehungen zu Indien 
finden im 8. Jahrhundert ein Ende, die zu China ſetzen während der Herrſchaft der 
Mongolendynaſtie dortſelbſt für die Dauer ihrer Regierungszeit aus. Aber auch während 
der Jeit der unter der Mingdynaſtie wieder aufgenommenen Beziehungen kamen die 
chineſiſchen Spielkarten, trotzdem fie für dieſe Zeit in China mit Sicherheit nachweisbar 
ſind, nicht nach Japan. Das einzige, vor der Meijireform von 1868 in Japan eingeführte 
fremde Spiel wurde von den Portugieſen im 16. Jahrhundert dorthin eingeführt. In 
allerneueſter Zeit haben auch die engliſch⸗ amerikaniſchen whiſtkarten Eingang gefunden. 

Die meiſten altjapaniſchen Kartenſpiele find ſogenannte Awaſeſpiele, was man am 
beſten mit „Ergänzungsſpiel“ oder „Zuſammenfügſpiel“ überſetzen kann. Sie ſind zu⸗ 
nächſt nicht als Kartenſpiele in der allgemeinen Bedeutung dieſes Ausdrucks, alſo als 
Kombinstionsfpiele, anzuſprechen, ſondern ähneln mehr den bei uns bekannten Quartett⸗ 
ſpielen, da ſtets 2-4 Rarten einander ergänzen. Die Urform des Awaſeſpiels wurde nicht 
mit Papierkarten, ſondern mit Muſchelſchalen der Venusmuſchel (Cytherea Meretrix 
japaniſch: Samaguri) geſpielt. Don dieſer Muſchel paffen immer nur die beiden zu der⸗ 
ſelben Muſchel gehörigen Schalen, ſo, daß auch ihre Scharniere genau ineinanderſchließen, 
zuſammen. Es kam beim Spiel alſo darauf an, daß ein Spieler aus den gemiſchten, mit 
der inneren Seite nach oben auf dem Spielplatz ausgelegten Muſcheln möglichft viele 
der zu dieſen paſſende Muſcheln erhielt. Zur Unterſcheidung waren die Muſcheln in der 
inneren hohlen Seite mit bunten bildlichen Darſtellungen auf Goldgrund; die beſtimmte 
Szenen aus den 54 Kapiteln des bekannten Romans SGenji monogatari darſtellten, 
ausgeſchmückt. Zur Erleichterung des Verſtändniſſes der dargeſtellten Szenen, von denen 
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ſich je zwei entſprachen, wurde jeweils das betreffende Diagramm dieſes Rapitels (diefe 
Diagramme ſind als Genji Rö bekannt) beigefügt. Der Spielleiter legte zunächſt die eine 
Sälfte der Muſcheln mit der Bildſeite nach oben aus (um es zu vermeiden, daß zwei zu⸗ 
einander paſſende Muſcheln ausgelegt wurden, waren zwei tonnenartige Räſten Raibako 
vorhanden, in denen die beiden Szenenſerien getrennt verpackt waren). Nachdem ſich 
dann die Mitſpieler im Kreis um den Spielplatz verteilt hatten, entnahm der Spielleiter 
dem Raſten mit der zweiten Hälfte der Muſcheln immer eine Muſchel nach der anderen 
und zitierte gleichzeitig den zu der dargeſtellten Szene gehörigen Textteil. Entdeckte ein 
Mitſpieler unter den ausgelegten Muſcheln die betreffende Szene, ſo nahm er dieſe aus 
dem Spiel und erhielt, wenn er die richtige Szene getroffen hatte, vom Spielleiter die 
dazu paſſende Muſchelſchale. Gewinner war, wer die meiſten Muſcheln erhielt. Da die 
Venusmuſchel in Japan, weil ſtets nur die zuſammengehörigen beiden Schalen zueinander 
paſſen, als Symbol der ehelichen Treue gilt, fehlte ehemals dieſes Rai⸗awaſe genannte 
Spiel bei keiner Hochzeitsausſtattung der vornehmeren Rreife. Der Zeitpunkt, zu dem 
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man dazu überging, die Muſcheln durch Papierkarten zu erſetzen, iſt nicht genau feſtzu⸗ 
ſtellen, jedoch geſchah dies beftimmt vor Anfang des 17. Jahrhunderts. Dem Genjiſpiel 
(bzw. Naiawaſe) ähnlich iſt das mit 200 Rarten gefpielte Uta⸗awaſe, das auch nach 
der Gedichtſammlung, die ihm zugrunde liegt, Syakuniniſſhu genannt wird. Von 
jedem der hundert der zu dieſer Sammlung gehörenden Gedichte werden der obere 
und der untere Stollen (Nami no ku und Shimo no ku) auf zwei Karten verteilt. 
Die eine Kartenhälfte, alſo hundert Blätter, wird ausgelegt, die zweite, die den unteren 
Stollen trägt, bleibt in der Hand des Spielleiters, der den unteren Stollen vorlieſt. 
Die Mitſpieler müſſen nun nicht nur den oberen Stollen kennen, ſondern auch die dazu 
gehörige Karte unter den ausgelegten Karten finden. Zur Erleichterung des Findens 
und gleichzeitig zur Belehrung trägt jede Karte mit dem oberen Stollen das Porträt 
des betreffenden Dichters in der ſeit Jahrhunderten zur Tradition gewordenen Dar⸗ 
ſtellungsweiſe. Auch hier gewinnt der, welcher zum Schluß die meiſten Karten beſitzt. 
Das Spiel wird faſt nur während der Neujahrsfeiertage geſpielt und iſt zu dieſer Zeit 
bei jung und alt beliebt. 

Erſt jüngeren Urſprungs ſind die übrigen japaniſchen Awaſeſpiele. Am bekannteſten 
iſt das, in der heutigen Form erſt ſeit etwa 1885 bekannte, Sanafuda (Blumenkarten), 
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genannte Spiel. Es befteht aus I2 Farben, die je einem der I2 Monate entſprechen. 
Jeder Monat wird durch eine für ihn typiſche Pflanze fymbolifiert. Der Reihenfolge nach: 
Riefer, Pflaume, Virſche, Whiſtaria, Schwertlilie, Eſſigroſe, Lespedeza, Gras, Chryſan⸗ 
themum, Ahorn, Weide, Pawlownia imperialis auf 48 Karten. Je eine oder mehrere 
der 4 Karten jeder Farbe zeigen neben den Blumen noch andere bildliche Darſtellungen 
(Tiere, Mond u. ä.) und gelten dann für 20, Jo oder 5 Punkte, während die einfachen 
Rarten nur einen Punkt zählen. Mit dieſen Karten werden verſchiedene Spiele, deren 
bekannteſtes Sachijühachi (88) genannt wird, weil 88 Punkte zum Gewinn nötig find, 
geſpielt. Die Spielweiſen find z. T. ſehr kompliziert. Obwohl es als Glücksſpiel verboten 
iſt, iſt es doch das am meiſten geſpielte Spiel in Japan. Die I-ro-ha-Raruta (A-B-C- 
Karten) mit den 48 Zeichen der japaniſchen Silbenſchrift find ein Rinderſpiel. Abarten 
des Muſchelſpiels, bzw. des Hyakuniniſſ huſpiels find ebenſo zahlreich, wie ungebräuchlich. 
Sie hielten ſich wohl immer nur kurze Zeit und verſchwanden wieder, wenn ſie unpopulär 
wurden. Europäiſche Karten, engliſchen Typs und das chineſiſche Mah⸗Nong⸗Spiel find, 
wie ſchon erwähnt, in den letzten zehn Jahren bekannt und populär geworden. 

Der Weg, auf dem die Spielkarten aus Mien nach Europa gewandert find, ſteht nicht 
feſt. Sicher iſt es, daß ſie orientaliſchen Urſprungs ſind. Man nimmt meiſt an, daß ſie 
durch die Venezianer, die ſie bei den Mongolen kennengelernt hatten, zuerſt, gegen Ende 
des I3. Jahrhunderts, nach Venedig gebracht wurden, und daß es die chineſiſchen 
Spielkarten waren, deren Kenntnis die Mongolen den Venezianern vermittelten. Es 
ſprechen aber verſchiedene Gründe gegen dieſe Annahme. Die erſten europäiſchen Spiel⸗ 
karten zeigten weit größere Ahnlichkeit mit perſiſchen und indiſchen Narten als mit den 
chineſiſchen. Das würde allerdings die Mongolen, die damals die Herren von Perſien 
waren, als Vermittler nicht ausſchließen. Wichtiger iſt die Tatſache, daß die Italiener, 
ſo z. B. Giovanni di Covelluzzo, in ſeiner Chronik von Viterbo, die Spielkarten 
Naibi nannten. Er fügt hinzu, daß das Spiel aus dem Lande der Sarazenen gekommen 
ſei, die es in ihrer Sprache „Naib“ benennen. Gb nun unter Sarazenen die Araber, 
Perſer, Agypter, Mauren oder Mongolen zu verſtehen find, iſt ſchwer feſtzuſtellen. Auch 
ſchreibt Covelluzzo im Jahre 1480 über ein Ereignis, das ſchon hundert Jahre zu⸗ 
rücklag, es iſt alſo zweifelhaft, ob das, was er anſcheinend vom Hörenfagen niederſchrieb, 
auch den Tatſachen entſprach. Dazu kommt, daß die Chronik erſt ſpäter s) von Feliciano 
Buſſi der den Text revidierte, herausgegeben wurde und daß es daher nicht ſicher 
iſt, ob es ſich nicht um eine vom Herausgeber eingeſchobene Notiz handelt. Covel⸗ 
luzzo ſchreibt: „Anno I3 79 fu recato in Viterbo el gioco delle carti, che venne de 
Seracenia e chi amasi tra loro Naib.“ Nun iſt ein ähnliches Wort bei den Arabern 
für Spielkarten unbekannt, Niebuhr nennt ein Spiel, das er dort ſah, Lab l' kamar 
(Spiel des Glücks) oder Lab l'oureq (Spiel mit Papierblättern), doch wird das 
Rartenfpiel, da es den Geſetzen des Koran widerſpricht, nicht von den rechtgläubigen 
Mohammedanern, ſondern nur von den Schiiten geſpielt. Da aber die Sarazenen 
der orthodoxen Richtung angehörten, iſt es kaum anzunehmen, daß fie es waren, 
die den Italienern dieſes Spiel vermittelten. Ob eine Verwandtſchaft mit dem 
perſiſchen Näs und Naib beſteht, bliebe noch zu unterſuchen, die Perſer ſelbſt benennen 
das Rartenſpiel nicht fo. Wichtig für die Erklärung der italieniſchen Bezeichnung Naibi 
iſt natürlich nicht nur die erſte literariſch belegte Erwähnung dieſer Benennung, ſondern 
die erſte Erwähnung des Spiels überhaupt. Wir finden das Spiel in Italien zum erſten 
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Male in Sandro di Popozzo's (Pipozzo's) „Trattato dell governo della Famiglia, 
scritto ne J299“ (Venedig), das Tir aboschi in feiner „Storia della litteratura italiana“ 
(Modena 1776) anführt, erwähnt. Dort allerdings nicht unter der Bezeichnung Naibi. 
Popozzo ſchreibt: „Se giucherä di denaro, o cosi, o alle carte, gli apparacchierei 
la via . . .. Zu bemerken ift hier nur, daß die erſten handſchriftlichen Kopien von 
Popozzo' s Trattato erſt aus der Zeit um 1400 ſtammen. Wir finden alſo das Rarten- 
ſpiel im Jahre 1299 in Venedig und im Jahre 1379 in Viterbo. Die Einführung des 
Spiels fällt fomit zeitlich etwa mit der Einführung des aus dem Gſten ſtammenden 
Lumpenpapiers zuſammen. Die wichtigkeit der Einführung des Lumpenpapiers für 
die Geſchichte der Spielkarten hat ſchon Breitkopf erkannt. Nun iſt es aber gleichfalls nicht 
mit Sicherheit feſtzuſtellen, ob das Papier direkt aus dem Öften oder auf dem Umwege 
über Spanien nach Italien gelangt iſt. Feſt ſteht es jedenfalls, daß die Papierfabrikation 
in Spanien ſchon über hundert Jahre früher betrieben wurde als in Italien. Bereits 
die Mauren beſaßen im I2. Jahrhundert verſchiedene Papierfabriken in Spanien. Be⸗ 
kannt waren die Fabriken von Toledo und die ſchon JI5o erwähnte Fabrik von Schä- 
tiba (Kativa b. San Felice in Valencia), wo man die berühmte „charta Damascena“ 
fabrizierte. Don den Mauren erlernten die chriſtlichen Bewohner Spaniens und der 
Pyrenäenländer die Papierherſtellung, fo wurde z. B. 1189 Papier in Sirault (Sérault) 
an den Pyrenäen hergeſtellt. Auch die Sarazenen in Sizilien beſaßen bereits im 12. Jahr⸗ 
hundert Papierfabriken, das Todesdokument Rogers II. vom Jahre JJ oꝛ iſt auf anſcheinend 
einheimiſchem Papier geſchrieben. Gb aber die ſizilianiſchen Sarazenen oder die ſpaniſchen 
Mauren oder die chriſtlichen Spanier es waren, die ihre Runft die Italiener lehrten, iſt 
nicht bekannt. Die erſte uns bekannte Papierfabrik auf italieniſchem Boden entſtand 
1276 in Montefano (Fabriano in der Grafſchaft Ancona), die übrigen italieniſchen 
Papiermühlen von Padua (1340), Treviſo, Florenz, Bologna, Parma, Mailand und 
Venedig folgten erſt ſpäter. Der Ausdruck zagrys (charta, carta) wurde urſprünglich 
für den ägyptiſchen Papyros gebraucht, das orientaliſche Lumpenpapier bezeichnete man 
anfänglich, um es von dem wirklichen Papyros zu unterſcheiden, als: zagrns Baußöxwos 
(Papier aus Mambij = Bambyce in Syrien) reſp. charta Bombycina, oder charta 
Damascena (die Fabriken in Damaskus und Mambij beſtanden feit etwa 800 n. Chr.). 
Die erſte urkundlich belegte Papiermühle auf deutſchem Boden wurde 1390/91 bei Nürn⸗ 
berg durch Ulman Stromer mit italieniſchen Arbeitern errichtet. Im Rheinland wurde 
Papier ſchon viel früher gebraucht, es iſt aber möglich, daß es nicht dort fabriziert, ſondern 
aus Südfrankreich oder Spanien dorthin importiert wurde. Der doppelte Weg über Süd⸗ 
frankreich zum Rhein und über Italien nach Schwaben, den die Runft der Papierbereitung 
aus Spanien nach Deutſchland genommen hat, iſt auch für die Geſchichte des Kartenſpiels 
in Deutſchland intereſſant. Auffallend iſt der Unterſchied der gleichzeitig im Rheingebiet 
und in Sůüddeutſchland von Ulm bis Nürnberg üblichen Spiele zu Ende des 15. Jahr⸗ 
hunderts. Wir können deutlich zwei, der Anzahl der Farben und Blätter und auch der 
Farbzeichen und bildlichen Darſtellungen nach ganz verſchiedene Typen unterſcheiden. 
Die „rheiniſche “ Type erſcheint im Gebiet des Weges, den das Lumpenpapier von Tativa 
über Serault, Burgund und Köln nach Dordrecht nahm, die zweite im Gebiete des Weges 
über Italien (Montefano, Venedig) nach Nürnberg und Süddeutſchland. Das läßt viel⸗ 
leicht den Schluß zu, daß auch die Spielkarten auf zwei Wegen, direkt aus Spanien und 
auf dem Umweg über Italien nach Deutſchland gelangt ſind. 
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Wir ſehen alfo, daß der von Popozzo gebrauchte Ausdruck „giuchera alle carte“ 
nicht nur das Spiel, ſondern auch gleichzeitig das Material bezeichnet, ein Name, der den 
Karten in der europädifchen Welt bis heute geblieben iſt. Die von Co velluzzo mitgeteilte 
Bezeichnung Naibi kommt außer vereinzelt in Italien nur noch in Spanien, wo die 
Karten auch heute noch allgemein als Naipes (Naypes, Singul.: Naipe) bezeichnet wer⸗ 
den, vor. Dies und die Tatſache, daß die Papierfabrikation in Spanien älter iſt als in 
Italien, legt die Vermutung nahe, daß die Italiener den Namen des Spiels von den 
Spaniern, und nicht die Spanier, wie man meiſt annimmt, Spiel und Namen von den 
Italienern übernommen haben. Da ferner naype auf viscaiſch „flach“ bedeutet, er⸗ 
ſcheint die Ableitung aus dem Viscaiſchen plauſibler als die Ableitung aus dem Sebräiſch⸗ 
arabiſchen, da weder Araber noch Juden das Rartenfpiel kannten. Wenn wir ferner 
erfahren, daß ſpaniſche Söldner das Spiel ſchon 1267 nach Italien brachten und daß das 
Spiel dort von den Italienern „Trapolla“ (Falle, Mauſefalle, Prellerei, Betrügerei) ge⸗ 
nannt wurde, fo wird es wahrſcheinlich, daß Co velluzzo in ſeiner Chronik mit „Sarazenen 
reſp. Seracenia“, die Mauren in Spanien meint, und daß dieſe und nicht die Mongolen 
die Vermittler des Spiels zwiſchen Morgenland und Abendland waren. Dafür ſpricht 
ferner noch die Tatſache, daß die ſpaniſchen Karten weit größere Ahnlichkeit mit den 
indiſch⸗perſiſchen Karten zeigen als die älteſten uns unbekannten Karten der Italiener. 

Ob die europäiſchen Karten in Italien oder in Spanien entſtanden, iſt alfo noch 
ungewiß. Beide tragen dieſelben Farbzeichen, doch ſcheint die ſpaniſche Form der 
Zeichen und die Anordnung auf dem Vartenblatt die frühere Form zu fein. Auch das 
Fehlen der Rönigin im ſpaniſchen Spiel, der Erſatz der Zehn reſp. des As durch den Drachen 
oder das Banner verrät mehr Ahnlichkeit mit der orientaliſchen Karte und ſtellt ſomit 
wohl die urſprünglichere Form dar. Die ſpaniſchen Farbzeichen find Schwerter (Espadas), 
Keulen (Bastos), Kelche (Copas) und Münzen (Oros oder Dineros), die vielleicht aus 
den indiſchen Rartenfarben tulwär (Säbel als Zeichen des Kalki-awatär), Axt (Zeichen 
des Paracu-Räma-awatär), Krug (Vämana-awatär-Zeichen) und Scheibe (Krishna- 
awatär-3eichen) entnommen wurden. Jede Farbe ift auf den fpanifchen Naybes⸗ 
Karten durch 3 Figuren, König (Rey), Ritter (Caballo) und Knappe (Sota) durch die 
Zahlenkarten I-9 (das As durch eine der Zehn entſprechende Banner⸗ oder Drachen⸗ 
karte) vertreten. Durch die Spanier lernten dann die Italiener und die Portugieſen die 
Spielkarte kennen. Außerdem brachten ſpaniſche Seefahrer und Soldaten, letztere 
waren wohl überhaupt in den meiſten Ländern die Vermittler der Karten und der mit 
ihnen gefpielten Spiele, die Karten nach dem ſpaniſchen Amerika und nach den Phi⸗ 
lippinen. Die Portugieſen führten die Karten dann, wahrſcheinlich im 16. Jahrhundert, 
in Japan ein, wo fie unter dem Namen Unſun⸗Karuta bald ſehr populär wurden. Die 
Popularität zeitigte ſpäter ſo nachteilige Folgen, daß ſich die Regierung im Jahre 1791 
gezwungen ſah, das Unſun⸗Karuta⸗Spiel zu verbieten. Seute wird es in Japan nur 
noch in einigen Grtſchaften auf der Inſel Ryüſhu geſpielt. Die Unfun-Rarten zeigen 
dieſelben Farbzeichen wie die ſpaniſch⸗portugieſiſchen Vorbilder, das Schwert Ken oder 
Isu vom portugieſiſchen espada), den Stock (Pau, vom portugieſiſchen pau), den Relch 
(Koppu, portugieſiſch copo), der ſich in der japaniſchen Karte in einen Sederball ver⸗ 
wandelt hat und die Münze (Oru, vom portugieſiſchen owro). Als fünfte Farbe fügten die 
Japaner dann noch das Trommelfell (Guru) hinzu. Die Jahlenkarten zeigen die Farb⸗ 
zeichen von I bis 9 und den Drachen (Rohai) ſtatt der Zehn. Als Figuren finden wir die 
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5 „Un“, dargeſtellt durch die japaniſchen Glücksgenien Fukurokuju, Daikokuten, Sotei, 
Ebiſu und den buddhiſtiſchen Patriarchen Daruma, 5 Sun- Karten mit Figuren von 
Chineſen (Töjin), 5 Figuren von Europäern (Ikokujin), die, wie der Name „Söta“ 
verrät, den ſpaniſchen Sotas entſprechen, 5 gepanzerte Ritter, die im Spiel Köshi 
genannt werden und 5 den ſpaniſchen Caballos entſprechende, in Japan Uma (pferde) 
genannte Karten. Das Spiel beſteht alſo aus 75 Karten. Später aus dieſem Unſun⸗Spiel 
abgeleitete Kartenſpiele, die die Farbenzeichen in zum Teil ſehr entſtellter Form zeigen, 
find als Mekurifuda, Hözukifuda und Rabufuda noch heute bekannt. Das ſpaniſche 
Spiel in der Form, wie es im I6. Jahrhundert üblich war, finden wir dann noch heute 
bei den Toradja auf Celebes, die ihre Karten ſelbſt anfertigen, andere von ſpaniſchen 
Karten abgeleitete Spiele eriftieren auf den Philippinen. 

Im italieniſchen Spiel wird die Anzahl der „Figuren“ um eine „Nönigin“ vermehrt, 
ſo daß wir dort die 4 Figuren Re, Regina, Cavallo und Fante kennen, die 4 
„Farben“ Spade, Bastoni, Coppe, Danari zeigen die Farbzeichen von J (Asso) bis Jo, 
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Abb. 8. Franzöſiſche SolsihnittFarte. Abb. 9. Deutſches Solzſchnittſpiel von Göbl in München für 
18. Jahrhundert franzöfifhe Farbzeichen. 18. Jahrhundert. Farbzeichen wurden 
ſpäter aufſchabloniert 


An Stelle der dicken Keulen der Baſtonifarbe, die für das ſpaniſche Spiel typiſch find, 
tritt in Italien ein ſchlanker, dünner Stab, der auch als Colonne (Säulen) bezeichnet 
wird, an Stelle des geraden Schwertes ein krummer Säbel. Die Farbzeichen der Stab⸗ 
und Schwertfarben ſind nicht, wie in Spanien, nebeneinandergeſetzt, ſondern ver⸗ 
ſchlungen, oder ſich überſchneidend. Das einfache Naibi⸗ oder Trapolla⸗Spiel wird in 
Italien, und zwar zuerſt in Venedig, ſchon frühzeitig durch Sinzufügen von 22 wei- 
teren Karten zum Tarokſpiel (Tarocchi) umgebildet. Die neuen 22 Karten beſtehen 
aus 21 Trumpfkarten ohne Farbe, den ſogenannten Atutti, die fortlaufend von I-XXI 
numeriert ſind und verſchiedene, meiſt allegoriſche Bilder, zeigen, und einer einzelnen 
Karte mit dem Bilde eines Narren (Matto). Dieſe Trumpfkarten find wohl aus 
wahrſagekarten, die ſich ihrerſeits anſcheinend aus den 21 Figuren des Domino⸗ 
ſpiels entwickelten, übernommen worden. Ahnliche Wabrfage- oder Loskarten (Sorti) 
find uns erhalten geblieben. Bekannt find die früher dem Andrea Mantegna, fpäter 
dem Boldoni, zugeſchriebenen So Sorti-Narten aus der zweiten Hälfte des IS. Jahr⸗ 
hunderts, die man früher fälſchlich als Spielkarten bezeichnete, weil ſie verſchiedene auf 
den Atutti des Tarok und der Minchiate wiederkehrende ſymboliſche oder allegoriſche 
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Darſtellungen enthalten. Das venezianiſche Spiel beſteht im ganzen aus 78 Karten. 
Durch Hinzufügen weiterer Jo Karten bildeten dann die Florentiner ihr Minchiate⸗Spiel 
aus, während die Bologneſer durch Ausſcheiden der Zahlkarten von 3 bis 5 ihr 
aus 62 Karten beſtehendes Tarocchino⸗Spiel ſchufen. Die Atutti des Tarocchi⸗Spiels 
find: Der Pagat (il Bagatello) I, die Päpftin (la Papessa) II, die Kaiferin (’impera- 
trice) III, der Kaifer (’imperatore) IV, der Papſt (il Pape) V, die Liebenden (gli 
Amanti) VI, der Wagen (il carro) VII, die Gerechtigkeit (la giustizia) VIII, der Ein⸗ 
ſiedler (l'Eremita) IX, das Rad der Sortung (Ruota della Fortuna) X, die Stärke 
(la Forza) XI, der Verräter (’Appeso) XII, der Tod (meift ohne Beiſchrift) XIII, die 
Mäßigkeit (la Temperanza) XIV, der Teufel (il Diavolo) XV, der Turm (la Torre) 
XVI, der Stern (il Stelle) XVII, der Mond (la Luna) XVIII, die Sonne (il Sole) 
XIX, das Jüngſte Gericht (il giudizio) XX, die Welt (il Mondo) XXI, der YIarr (il 
Matto oder il Misero). Die Atutti der Florentiner Minchiate (Menchia, Menchiate) 
find: der Pagat I, die Kaiſerin II, Papſt III, Päpftin IV, die Liebenden V, Mäßigkeit VI, 
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Abb. 10. Franzöſiſche Solzſchnittkarten. 18. Jahrhundert 
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Stärke VII, Gerechtigkeit VIII, Glücksrad IX, Wagen X, Einſiedler XI, der Verräter 
XII, Tod XIII, Teufel XIV, Treue XV, die Soffnung XVI, Klugheit XVII, Glaube 
XVIII, Wohltätigkeit XIX, die 4 Elemente Feuer, Waſſer, Erde, Luft XXXXIII, 
die J2 Sternbilder des Tierkreiſes XXIV X XXV und dann, ohne Nummern, Stern, 
Mond, Sonne, Jüngſtes Gericht, Welt und Narr. Das vollſtändige Spiel hat 97 Karten. 

während ſich in Italien ſehr ſchnell die ſpaniſchen (d. h. urſprünglich orientaliſchen) 
Zeichen für die 4 „Farben“ des Rartenfpiels einbürgerten und auch noch in der urſprüng⸗ 
lichen Form bis heute zu erhalten vermochten, erfuhren ſie in Deutſchland, wohin die 
Spielkarten wohl gleichzeitig, wie nach Frankreich von Spanien und Italien aus, kamen, 
bald verſchiedene Abänderungen. Nirgendwo zeigt ſich auf der Spielkarte eine derartige 
Phantaſie für das Kartenbild und auch für die Farbzeichen, wie gerade im Deutſchland 
des 15. Jahrhunderts. Gft ſcheinen die Spiele auf Wunſch fürſtlicher oder ſonſt hoch⸗ 
geſtellter Beſteller phantaſtiſch ausgeſtattet worden zu ſein, aber auch Spiele, die nicht, 
wie die handgemalten miniierten Karten, ſogleich als Luxusſpiele kenntlich find, ſondern 
Spiele, die durch ihre graphiſche Technik Golzſchnitt oder KRupferſtich) den Charakter 
von „Maſſenartikeln“ zeigen, alſo wohl für den Gebrauch des gemeinen Mannes ge⸗ 
dacht waren, bekunden denſelben Sang zum Phantaſtiſchen. Zur erſten Rlaſſe gehören 
zwei miniierte Jagdſpiele und ein Spiel, daß in ſeinen Figurenkarten die verſchiedenen 
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Hofämter und für den Hof tätigen Handwerker zeigt. Das erſte, etwa 1440-1450 ver⸗ 
mutlich am Gberrhein entſtandene Jagdſpiel von 52 Narten, zeigt als „Farben“ Enten, 
Falken, Sirſche und Hunde, als Figuren je zweimal König, Obermann und Untermann 
und Königin, Gberhof dame und Unterhofdame. Als Zahlzeichen find die Zahlen I= 
und anſtatt der X, wie im ſpaniſchen Spiel, das Banner vorhanden. Dieſem Spiel der 
Stuttgarter Sammlung iſt das Jagdſpiel aus der wiener Zofburgſammlung ähnlich, 
das gleichfalls 4 „Farben“: Falken, Reiher, Sirſche und Sederfpiele zeigt, die Zahlen 
I-9 und das Banner und zu jeder „Farbe“ 4 „Figuren“: König, Königin, Gber⸗ 
mann und Untermann, im ganzen alſo 56 Karten. Das handgemalte Spiel der Am⸗ 
braſer Sammlung, das aber erſt aus dem 16. Jahrhundert ſtammt, hat als „Farben“ 
die Wappen der 4 Vönigreiche Deutſchland, Frankreich, Ungarn, Böhmen und neben 
den üblichen Figuren auf den lediglich durch eine Zahl unter dem Wappen gekennzeich⸗ 
neten „Zahlenkarten“ für die Jehnen die Zofmeiſter zu Pferde, für die Neunen die 4 
Marſchälle, die Achten zeigen einen Kaplan, einen Arzt, den Kanzler und eine Hofdame, 
die Siebener den Mundſchenk, den Kammerherrn, den Gberkoch und den Truchſeß, die 
Sechſen tragen die Bilder von 4 Sofdamen, auf den Fünfen find Rellermeifter, 
Falkner, Jäger und Unterkoch, auf den Vieren Barbier, Stallmeifter und 2 Trom- 
peter, auf den Dreien Leibdiener, Fiſcher, Schneider und Serold, auf den Zweien Fuß⸗ 
knecht, Bote, Rüchenmagd und Scheuermagd dargeſtellt. Die Aſſe ſchließlich zeigen je 
2 Hofnarren und Sofnärrinnen. wir ſehen aus den Darſtellungen auf dieſen 3 
Spielen alſo bereits, daß ſie für den Gebrauch fürſtlicher Perſonen beſtimmt waren; 
ſind ſie nicht ſo koſtbar ausgeführt, wie die etwa gleichzeitig für fürſtliche Perſonen in 
Italien oder Frankreich hergeſtellten Karten, fo zeichnen fie ſich vor dieſen durch die 
maleriſche Phantaſie aus. Auffallend iſt es, daß bei dieſen Rarten, ebenfo wie bei den 
Rupferſtichkarten des 15. Jahrhunderts, die ähnlich phantaſtiſch ausgeführt ſind, die 
Atouts, die ſich bei ſämtlichen älteren italieniſchen und franzöſiſchen Spielen finden, 
nicht vorhanden ſind. Durch das Fehlen der Atouts und durch den Erſatz der X durch 
das Banner ähneln ſie mehr dem alten ſpaniſchen Spiel und ſind deshalb vielleicht direkt 
aus Spanien und nicht erſt auf dem Umweg über Italien nach Deutſchland gelangt. 
Betrachten wir nun die Farbzeichen der frühen gedruckten Spiele, ſo fällt uns zunächſt 
auf, daß ſich unter ihnen Spiele befinden, die 5 Farben anſtatt der ſonſt üblichen 
+ Farben zeigen und daß gerade die älteften uns bekannten Rupferſtichſpiele ſich ebenſo⸗ 
wenig an die traditionellen „Farben“ (Schwert, Reule, Nelch, Münze) halten, wie die 
älteſten handgemalten deutſchen Spiele. Man hat daher angenommen, daß dieſe Spiele 
nicht zum wirklichen Spielen beſtimmt waren, ſondern daß die Rupferſtecher nur Muſter⸗ 
bilder für Stecher ſchaffen wollten, die ſie einer Laune folgend in der Art von Spiel⸗ 
karten herausgaben. Da wir nun auf frühen Stichen wiederholt Perſonen oder Tiere, 
die nach dieſen älteren Nartenſtichen kopiert find, finden, fo hat dieſe Annahme zunächſt 
viel Wahrſcheinlichkeit für ſich. Bei näherer Betrachtung aber muß dieſe Annahme 
verworfen werden, und wir müſſen die Karten als wirkliche Spielkarten anſehen. Da 
von faſt allen dieſen alten Spielen zum Teil ſogar mehrere Kopien bekannt find, fo 
müſſen wir annehmen, daß ſie nicht etwa nur zum Gebrauch als Luxuskarten für einige 
wenige angefertigt wurden, ſondern daß ſie allgemein beliebt waren und deshalb neu⸗ 
geſtochene Auflagen nötig machten. Als weiterer Beweis dafür darf gelten, daß in 
zwei Fällen in der Kopie eine „Farbe“ für eine andere eingeſetzt wurde oder daß die 
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Kopie eine Farbe weniger als das Original aufweiſt. Die Annahme, daß man im Falle 
des Vorhandenſeins von mehr als + „Farben“ nach Belieben eine „Farbe“ beim 
Spiel fortgelaſſen habe, wird durch ein altes zeitgenöſſiſches Dokument, durch den 
Traktat des oberdeutſchen Mönches Johannes von Rheinfelden (bei Baſel) ) entkräftet. 
Johannes von Rheinfelden gibt an, daß zu feiner Zeit dort 6 verſchiedene Spiele 
bekannt geweſen ſeien. Bei allen Spielen, die er beſchreibt, finden wir die Zahlen von 
Ibis X (Banner), 3 Spiele haben 4 Farben mit je 3 „Figuren“ (52 Blatt), ein 
Spiel 4 Farben mit je 5 Figuren (60 Blatt), ein Spiel 5 Farben mit je 3 
Figuren (65 Blatt) und ein ſechſtes Spiel 6 Farben mit gleichfalls je 3 Figuren 


Abb. II. Schweizer Jaß⸗Karte. 19. Jahrhundert 


(78 Blatt). Als Figuren nennt er die uns ſchon aus den beiden Jagdſpielen bekannten 
Bilder des Königs, der Königin, der Marſchälle (Öbermann und Untermann) und der 
Hofdame (Magd). Da dieſer Bericht reichlich 80-Joo Jahre älter iſt als die uns er⸗ 
haltenen erſten deutſchen Karten, fo beſteht kein Anlaß, anzunehmen, daß man im 
15. Jahrhundert nicht mit Spielen, die mehr als 4 Farben zeigten, gefpielt habe. 

Die bekannteſten Nupferſtichſpiele des 15. Jahrhunderts find die beiden Spiele des 
meiſters E. S. und Iſrael van Mekenems Kopie nach beiden Spielen, das Spiel 
des „Meiſters der Spielkarten“ und die danach gefertigten Kopien, das uns nur in 
Fragmenten erhaltene Spiel des Meiſters mit den Bandrollen und das kreisrunde 
Spiel des kölniſchen Meiſters P. W. und die nach dieſem gefertigte Kopie des Meiſters 
Telman von Wefel. Alle dieſe Spiele find, wie die Forſchungen von Lehrs und Beis- 
berg erwieſen haben, am Gber⸗ und am Niederrhein, alſo dort, wo wenig italieniſcher 
Einfluß beſtand, entſtanden. Ein einziges anonymes Spiel, das zwiſchen 1480 und IS oo 
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entftanden fein muß, zeigt als „Farben“ Schwerter, Reulen, Kelhe und Granatäpfel. 
Bei dieſem Spiel nimmt man, ob zu Recht mag dahingeſtellt bleiben, ſpaniſchen Einfluß 
an, da man den Erſatz der Münze durch den Granatapfel mit der Eroberung Granadas 
durch die Spanier in Zuſammenhang bringen möchte und darin eine Ehrung für die 
Eroberer Ferdinand und Iſabella erblickt. 

Als älteſtes dieſer Spiele gilt das Spiel des Meiſters der Spielkarten, deſſen Erſcheinen 
Geisberg auf 1446 anſetzt. Das Spiel iſt nicht vollſtändig erhalten, es exiſtieren jedoch 
nicht weniger als 5 zum Teil allerdings nur ſehr fragmentariſche Spiele, die, ſoweit 
die Kopiften keine ſelbſtändigen Zuſätze vornahmen, eine annähernde Ergänzung des 
Griginalſpiels ermöglichen. Das Griginalſpiel hat fiber 5 Farben, wildemänner, 
Raubtiere, Jagdtiere, Vögel und Blumen, aufzuweiſen, vielleicht waren es auch — 
wenn man die Blumenfarbe in Rofen und in Jyklamen und Akelei trennt — 6 
Farben. Ob Askarten zu dem Griginalſpiel gehörten, iſt ungewiß; eine Wildmänner⸗ 
as karte, die ſonſt nicht untergebracht werden kann, läßt dies beinahe vermuten. Ein im 
Griginal fehlendes Raubtierdaus und das dazugehörige Dogelas kann man aus einem 
„Übungsſtich“ des Meiſters der Nürnberger Paſſion, der dieſe 3 Farbzeichen mit 
einem Farbzeichen der Wildmännerfarbe zuſammen auf einem Blatt bringt, ergänzen. 
Dies gäbe alſo (bei 5 Farben) mit je 4 Figuren (Rönig, Königin, Ober, Unter) 
ein Spiel von 65 Karten. Das Spiel muß viel gekauft worden fein, denn es finden ſich 
von einigen Karten Varianten, die nur zu einer ſpäteren Auflage benutzt worden fein 
können. Neu herausgegeben wurde das Spiel dann durch den Meiſter der wWeibermacht, 
der gleichzeitig die meiſten Karten durch Narten eigener Erfindung erſetzte und aus 
den 5 Farben durch Zuſammenziehen der Raubtier- und Jagdtierfarbe ein Vierfarben⸗ 
ſpiel ſchuf. Eine weitere Ropie ſtammt vom Meiſter des Dutuitſchen Glbergs, der für 
die unteren Werte (4-6) neue Karten geſtochen hat, und die Kopien dieſes Spiels 
durch Iſrael van Mekenem. Die letzte bekannte Rupferſtichkopie des Spiels ſtammt 
von dem Meiſter mit den Bandrollen. Eine Karte (König, der Blumenfarbe des Grigi⸗ 
nalſpiels) zeigt hier als „Farbe“ das Wappen von Frankreich. Da nur dieſe eine Karte 
erhalten iſt, iſt es nicht ſicher, ob der Bandrollenmeiſter nur die Blumenfarbe durch 
die Wappenfarbe erſetzte, oder ob er, wie bei dem Ambraſer Spiel, ein Spiel mit den 
4 Wappen der Rönigreiche als Farben herausgab. (Ein weiteres noch unzerſchnittenes 
Blatt desſelben Meiſters zeigt die Jahlenkarten der Relchfarbe nach italieniſchem Muſter.) 
Da dieſes älteſte Kupferſtichſpiel fo häufig kopiert wurde, iſt es ſicher, daß es damals 
viel geſpielt worden iſt. wenn wir ferner die Entwicklung der Figuren auf der 
deutſchen Spielkarte vergleichen, ſo finden wir, daß die Ober und Unter und zum 
Teil auch die Rönige der noch heute hergeſtellten Altenburger Schwerterkarten, wenn 
auch in gänzlich entſtellter Form, ſich auf die Figuren dieſes älteſten gedruckten 
Rartenſpiels zurückführen laſſen. Neben dieſen genannten Spielen ſind die Spiele des 
Meiſters E. S. am bekannteſten. wir kennen 2 Spiele feiner Sand, das ſogenannte 
„Kleine Spiel“, das gegen 1461 entſtand und das um 1463 erſchienene „Große Spiel“. 
Von beiden Spielen exiſtieren Kopien von Iſrael van Mekenem, ein Beweis dafür, daß 
auch dieſe Karten wirkliche Spielkarten und nicht nur Muſterbilder für Kupferftecher 
waren, da ſie, wie der Mekenemſche Nachſtich zeigt, mindeſtens eine zweite Auflage ver⸗ 
langten, die wohl kurz nach 1471 anzuſetzen iſt. Das kleinere Spiel des Meiſters E. S. 
zeigt auf 52 Blättern (wovon allerdings nur I5 erhalten find) die 4 „Farben“, Selme, 
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Blumen, Tiere und Schilde. Jede Farbe hat 4 Figuren, König, Dame, Gbermann 
und Untermann und die ZJahlkarten von As bis Neun. Neben Israels Kopien finden 
ſich auch vereinzelte Ropien der Meiſter J und Q (w. A.), fo daß wir noch zwei weitere 
Auflagen annehmen dürfen. Das „Große Spiel“ des Meiſters E. S. zählt 48 Karten, 
von denen uns 41 erhalten find mit den 4 Farben: Menſchen, Hunde, Vögel und 
Schilder, jede Farbe mit den 4 Figuren König, Rönigin, Gbermann und Untermann 
und den Jahlkarten Daus bis Neun. Alle „Figuren“ des Spiels find beritten dargeſtellt, 
die wilden Leute der „Vogelfarbe“ auf Einhörnern, Königin und Untermann der 
„Menſchenfarbe“ auf Kamelen. Die wappenſchilder der „Schilderfarbe“ zeigen auf 
dem Daus die Wappen des Deutſchen Reiches und Gſterreichs, auf der Drei das 
Wappen Karls des Großen, das Sabsburgerwappen und das Wappen von Köln, durch 
welches Köln als Erſcheinungsort in Frage kommen könnte. Auf den übrigen Wappen- 
karten ſind faſt ausſchließlich, ſoweit ſich feſtſtellen läßt, die Wappen elſäſſiſcher und 


Abb. I2. Deutſche Solzſchnittkarte. Abb. 13. Gſterreichiſche deutſche Zolzſchnittkarte. 
18. Jahrhundert 19. Jahrhundert 


ſchwäbiſcher Adelsfamilien dargeſtellt. So z. B. die Wappen der Häuſer: von Waſeln⸗ 
heim (reſp. Ratſamhauſen), von Knobloch, von Wegisheim, von Juckmantel und von 
Staufenberg auf der Fünf, die Wappen derer von Berſtet, von Haus, von Ralteſch, 
zorn gen. Lapp und die der ſchwäbiſchen Blarer von Biesberg und der Grafen von 
Thierſtein auf der Sechs. Die Neun trägt die Wappen des Markgrafen von Baden, 
der rheiniſchen von Sättſtat und von Rined und der elſäſſiſchen von Rotberg, von 
Andlaw, von Uttenheim, Zorn von Bulach, von Aüͤtzelſtein und von Landsperg. 
Eine Ausnahme macht nur die Sieben, die uns die Wappen der 7 Burfürſten zeigt. 
Schilderkönig führt das franzöſiſche, Schilderdame das kaſtiliſche Wappen. Bei Israels 
Kopie iſt die Schilderfarbe durch die Blumenfarbe erſetzt. Das läßt den Schluß zu, 
daß dies Spiel für eine andere Gegend?) beſtimmt war. Beſondere Beachtung ver⸗ 
dienen die einzelnen Figuren auf den ZJahlkarten der Menſchenfarbe. Sie find, wie Ver⸗ 
gleiche beweiſen, in ihren Stellungen meiſt alten Fechtbüchern entnommen, ihre Be- 
wegungen und Stellungen deshalb zum Teil auf dem Rartenbild unverſtändlich. Die 
Fechter finden wir alle in den gleichen Stellungen, z. B. in Talhoffers Fechtbuch von 
1467, ähnlich auch in Sans Lebküchners „Runſt des Meſſerfechtens“. Sehr wahr⸗ 
ſcheinlich iſt es alſo, daß der Meiſter auch als Illuſtrator für ähnliche Fechtbücher tätig 
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war oder aber, daß er ſich ſolche bei feinen Kartenbildern zum Muſter nahm. Neben 
den Fechterdarſtellungen finden wir dann noch andere Menſchenfiguren, deren ſeltſam 
verrenkte Bewegungen uns in die Augen fallen. Ein Vergleich mit dem bekannten 
wolfegger Hausbuch zeigt uns, daß auch dieſe Figuren vom Meiſter des Hausbuchs 
und vom Meiſter E. S. nach einer gemeinſamen Vorlage kopiert fein müſſen. Auf einem 
Bilde des Sausbuches finden wir verſchiedene Gaukler, Schlangenbändiger, Meſſer⸗ 
werfer, Feuerfreſſer, Klopffechter uſw. Meiſter E. S. hat nun bei feinen Figuren die 
von den Gauklern gebrauchten Gegenſtände fortgelaſſen. Der Schlangenbändiger z. B., 
der auf dem Bilde des Sausbuches feinen Fuß auf den Rüden einer Schlange ſetzt, 
um fie ungefährdet hinter dem Kopf faſſen zu können, iſt auf dem Spiel ohne Schlange 
dargeſtellt und erweckt den Eindruck eines Mannes, der ſinnlos, den Abſatz ſeines 
Schuhes mit beiden Händen faſſend, umherhüpft, die einem Jongleur natürliche Stel⸗ 
lung des Meſſerſpielers im Hausbuch, wirkt ohne das balancierte Meſſer im Rartenfpiel 


Abb. I4. Gſterreichiſche Tarokkarten. J9. Jahrhundert 


unnatürlich und verrenkt. Bei einem Schwerttänzer, der auf einem anderen Blatt des 
Hausbuches dargeſtellt iſt, hat der Meiſter E. S. die unter feinem zurückgebogenen 
Rücken gekreuzten Schwerter ſo hoch geſetzt, daß ſie in der Luft ſchweben und nicht, 
wie auf der Vorlage, auf dem Boden ſtehen. Die Beifpiele ließen ſich noch beliebig er⸗ 
weitern, doch zeigen die hier angeführten bereits, daß die Figuren keine Griginalerfin⸗ 
dungen des Meiſters ſein können. Trotzdem haben ſich auch einige Figuren dieſes Spiels, 
zum Teil allerdings ſehr entſtellt, auf Rartenſpielen bis in unſere Tage zu halten ver⸗ 
mocht. Merkwürdigerweiſe, wie bei den oben genannten Rarten des Meiſters der Spiel⸗ 
karten, gleichfalls nicht in der rheiniſchen Gegend, ſondern im fränkiſchen Gebiet und 
von dort ausgehend nach Öfterreich bis in die Salzburger Gegend. 

Es find dies die Schellen⸗Gber und Schellen-Unter des fränkiſchen Spiels. Sie werden 
auf dieſer Spielkarte ſtets als Fechter, die Ober und Unter der Eichel⸗Farbe als Rlopf- 
fechter dargeſtellt. Ein Vergleich mit den beiden Schwertfechtern auf der Menſchen⸗ 
Zwei des E. S.⸗Spieles zeigt, daß dieſe beiden Figuren, die ſich übrigens beide auch in 
Talhoffers Buch, im Hausbuch, und auf der Fechtſaaldarſtellung des Meiſters mit den 
Bandrollen finden, getrennt wurden und im fränkiſchen Spiel als Gber und Unter 
fungieren. Serz⸗Gber und Unter, in dem fränkiſchen Spiel als Lanzenfechter dargeſtellt, 
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zeigen wiederum ſehr große Ahnlichkeit mit den Lanzenfechtern auf der Menſchen⸗Fünf 
im Spiel der E. S. Wir finden fie bereits auf einem gegen J600 in Kempten 
bei Georg Schachomair erſchienenen Spiel, auf einem Spiel von Seinrich Jo ya 
(Augsburg 1721-1725), auf einem in Raffel gefundenen Spiel aus dem I7. Jahr⸗ 
hundert und auf ſämtlichen Spielen des 1724 eingerichteten bayriſchen Rartenfiegel- 
amts, die den fränkiſchen Kartentypus zeigen. Zu bemerken wäre hier noch, daß ſich 
die Blumen⸗ und die Schilderfarbe im Schweizer Spiel noch bis heute erhalten hat. 

Das uns am ſeltſamſten anmutende alte Rupferſtichſpiel iſt wohl das kreisrunde 
Rartenfpiel des anſcheinend in Koln tätigen Meiſters P. W., von dem eine durch Telman 
op den Djck to Wefel im Jahre 1477 hergeſtellte Kopie bekannt iſt und das fomit, da es 
ſicher mindeſtens eine zweite Auflage erlebte, auch zum Spielen beſtimmt war und auch 
gebraucht wurde. Nachdem nun im Laufe der Zeit kreisrunde Rarten aus Indien 
bekanntgeworden ſind, die, wie wir geſehen haben, zu den älteſten Formen der Spiel⸗ 
karte gehören, iſt es nicht ausgeſchloſſen, daß dem Stecher orientaliſche Karten bekannt 


Abb. 15. Gſterreich. Zolzſchnittkarte mit Doppelbild Abb. 16. Öfterreich. Wiener Chineſerkarte. 


für franzöſiſche, ſpäter aufſchablonierte Farbzeichen. Mitte Jo. Jahrhundert 
Anfang 19. Jahrhundert 


waren. Das Spiel des P. w. hat 5 „Farben“, Saſen, Sittiche, Akelei, Roſen und 
Nelken, in Telmans Vopieſpiel iſt die Roſenfarbe, ſicherlich nicht ohne Abſicht, fort⸗ 
gelaſſen o). Vögel, Blumen und Affen, ſtatt der Hafen, find auch aus indiſchen Spielen 
bekannt. Auch ein erſt fpäter erſchienenes Rupferſtichſpiel des Virgil Solis zeigt Sittiche, 
Pfauen, Löwen und Meerkatzen als Farben, eine Auswahl, die auf orientaliſche Vor⸗ 
bilder ſchließen läßt. Jede Farbe hat bei P. w. I$ Karten — Rönig, Königin, Gber⸗ 
mann, Untermann und die Jahlkarten von As bis Zehn — im ganzen hat das Spiel alſo 
70 Karten. Im Spiele Telmans fehlen die Untermänner, fo daß es nur 52 Karten zählt. 
Einige Narten zeigen lateiniſche Sprüche, das Saſen⸗As in Telmans Spiel 2 Zeilen aus 
einem bekannten altdeutſchen Tiſchlied, das nur in 2 fpäteren Faſſungen auf unſere Tage 
gekommen iſt. Die Inſchrift auf dem Saſen⸗As lautet: 


I: 
AVE MI DRINT ME VIN DAEROM MOT IC EN LEPVS SIN. 
(Ya mir trinkt man den Wein, weil ich ein Safe bin.) 
Diefe Zeilen ſtehen fiber im Juſammenhang mit dem in E. Erks Liederhort 
S. 197 mitgeteilten Serrentifchlied: 
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Ich armer Sa’ im weiten Feld, 

Wie wird mir doch ſo grauſam nachgeſtellt, 

Sowohl bei Tag wie bei Nacht, 

Da thut man mir nachjagen; 

Man jaget mir nach dem Leben mein, 
ach, bin ich nicht ein armer Säſulein! 


Ich hab' ja noch Niemand was zu leide gethan 
Und freſſe ja nur die Blättigen an, 
Ich freſſe die Blättigen, 
Um mich daran zu ſättigen 
Ich halte mich auf in mei'm Revier 
und trinke das Waſſer zu mein Pläſir. 


Erwiſcht mich der Jäger bei meinem Schopf, 

So hängt er mich auf an dem Sabulknopf, 

Ich armer Saſ' muß bangen, 

Mit mir da thut er prangen; 

Da pimple ich ſo hin, da pample ich ſo her, 
als ob ich ein Dieb vom Galgen wär'. 


Der Boch, der iſt ein Schindersknab', 

Er zieht mir ſo grauſam den Balg herab, 

Er brät mich an dem Seuercen, 

Und dreht mich, wie ein Leierchen; 

Er ſteckt mir den Spieß in den Sintern hinein, 
Ich möcht' kein ſo garſtger Schweinpelz ſein. 


Die großen Herrn und ihre Gäſt' 

Die heben mich auf bis zu allerletzt, 

Bei allen Tractamenten, 

Da thun ſie mich anwenden; 

Zu mir da trinken ſie den rhein'ſchen Wein; 
Wie bin ich ein fo delicates Häſulein. 

(reſp.: ach! bin ich nicht ein armer Säſulein). 


Eine zweite, lateiniſche Faſſung, anſcheinend ein altes Studentenlied, finden wir 
ebenſo bei Erk, nach einem Manuſkript von 1575: 


Flevit lepus parvulus Longas aures habeo 
Clamans altis vocibus Brevem caudam teneo 
Quid feci hominibus Quid feci ete. etc. 


uod me sequuntur canibus? 
Quod me seq u Leves pedes habeo 


5 5 Magnum salt i 
Neque in horto fui 5 saltum facio 


Neque olus comedi, Caro mea dulcis est, 
Quid feci etc. etc. Pellis mea mollis est. 
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Quando servi vident me Dum in aulam venio, 


Hase! hase! vocant me. gaudet rex et non ego. 
Domus mea silva est Quando reges comedunt me 
Lectus meus durus est Vinum bibunt super me 
Dum montes ascendero, Quando comederunt me, 
Canes nihil timeo Ad latrinam portant me 


Es hat faſt den Anſchein, als ob der Stecher die Safenfarbe im Sinblick auf diefes 
Tiſchlied gewählt habe, daß das Spiel alſo dazu beſtimmt war, in fröhlicher Geſellſchaft 
geſpielt zu werden. Die Sittiche können, wenn ein orientaliſches Rundſpiel dem Meiſter 
die Anregung für das merkwürdige Format gegeben haben ſollte, ſehr wohl einem 
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indiſch⸗perſiſchen Spiel, wo wir Vogeldarſtellungen auf den von den Mohammedanern 
Indiens gebrauchten Karten kennen, übernommen ſein, Akelei, Roſen und Nelken 
vielleicht ebenfalls. Doch finden wir ja, wie bereits erwähnt, Vogeldarſtellungen auch 
auf den frühen miniierten deutſchen Spielen, und auch noch im J6. Jahrhundert find 
Vögel und Blumen als deutſche Spielkartenfarben keine Seltenheit. 

Das „runde Spiel“ des Meiſters P. w. war vielleicht nicht das einzige Spiel 
dieſer Art. Es beſteht die Vermutung, daß gleichzeitig möglicherweiſe noch andere 
runde Spiele damals in Deutſchland bekannt waren. Dieſe Vermutung ſtützt ſich auf 
ein gleichfalls kreisrundes Blatt des Martin Schongauer (Bartſch Joo), das vielleicht 
„Schilder⸗Dame“ oder „Wilden⸗Dame“ eines verlorenen Spiels fein könnte. Das Blatt 
zeigt uns eine ſitzende „wilde Frau“ mit einem Rind an der Bruſt, die mit der 
Rechten einen Wappenſchild mit Löwenkopf hält. Zwar ſind von Schongauer andere 
runde Stiche bekannt, die den Motiven nach ganz beſtimmt nicht als Spielkarten 
verwendet worden ſein können, wahrſcheinlich handelt es ſich bei vielen der kreis⸗ 
runden Stiche um Entwürfe für Glasbilder, aber gerade dieſes Blatt hat ſo enge 
Beziehungen zu zwei anderen Spielen des 15. Jahrhunderts, daß die Vermutung, 
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es handele ſich um eine Spielkarte, nicht ganz von der Hand zu weiſen iſt. Wir finden 
die „wilden⸗Dame“ in dem alten Rupferſtichſpiel der Wiener Sammlung (veröffent- 
licht von Geisberg, Straßburg 1918) in derſelben Haltung, wie auf dem Schon- 
gauerſtich, auf einem Felsblock ſitzend, mit offenem, blumengeſchmücktem Saar. Nur 
die rechte Hand, die ja keinen Schild zu halten hat, ift hier bis zum Ghr erhoben, 
die Linke genau in der Haltung, wie bei Schongauer, doch fehlt auf der Karte des 
Wiener Spiels das Kind. Auffallend ähnlich find auch die Blumen unter ihren Füßen. 
Dieſelbe Wildendame, und zwar offenſichtlich nach Schongauers Blatt kopiert, mit Rind 
und Wappenſchild mit Löwenkopf, findet ſich dann wieder auf dem Londoner Rartenfpiel 
des „Schongauerkopiſten“, auf der „Baſtoni⸗Zwei“. Die Tatſache, daß ſich dieſelbe Figur 
auf einem anſcheinend von Schongauer zum Vorbild genommenen älteren Rartenblatt 
findet und daß dieſelbe Figur nach Schongauer von dem Stecher des Londoner Spiels 
für eine Spielkarte benutzt worden iſt, kann aber leider nicht als ſicherer Beweis dafür 
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Abb. 18. Schwediſches Killekort⸗Spiel. 19. Jahrhundert 


gelten, daß das Blatt Schongauers als Spielkarte zu betrachten iſt. Es ſind nämlich noch 
eine Reihe ähnlicher runder Blätter vorhanden, die alle Figuren mit ein oder zwei Wappen 
zeigen. Als Wappenhalter erſcheinen der wilde Mann, Rnappen, Frauen und einmal ein 
Engel. Dies macht es wahrſcheinlicher, daß alle dieſe Blätter als Scheibenriſſe gedacht 
waren nach ihnen gemalte Glasbilder find bekannt — und daß auch die „Wilden⸗Dame“ nur 
als ſolcher betrachtet werden muß. Dafür ſpräche eigentlich nur, daß eine Anzahl weiterer, 
allerdings nicht kreisrunder Spiele des 15. Jahrhunderts, gleichfalls nur noch in einer 
einzigen Karte auf unfere Zeit gekommen find, das Fehlen der übrigen Karten allein 
alſo nicht als Gegenbeweis gelten kann. So z. B. der Schilder-Rönig des Meiſters mit 
den Bandrollen mit dem Wappen von Frankreich. Ein Tier⸗Unter desſelben Meiſters 
in der Münchener Staatsbibliothek. Ein Vogel⸗Gber des Meiſters des Todes der Maria 
in Roburg u. a. Wir können alſo annehmen, daß das runde Spiel des Meiſters P. W. 
nicht allein daſtand, ſondern, daß gegen Ende des 15. Jahrhunderts im Rheinland auch 
andere runde Spiele in Gebrauch waren. 

Noch während des ganzen Is. Jahrhunderts kann man für Deutſchland noch nicht 
von feſtſtehenden „Farben“ ſprechen, obwohl bereits damals ſchon die noch heute für 
das Deutſche Spiel üblichen Farbzeichen vorherrſchen. Oft finden wir auch noch Blumen 
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und Granatapfel für „Schellen“ und „Herzen“, fo z. B. in dem um 1520-1530 ent- 
ſtandenen Holzſchnittkartenſpiel des Sans Sebald Beham. Bemerkenswert iſt es ferner, 
daß die Holzſchnittkarte im J6. Jahrhundert gegenüber der Kupferftihkarte in den 
Vordergrund tritt. Dies hat ſeinen Grund wohl darin, daß ſich in dieſer Zeit das Rarten- 
machergewerbe mehr und mehr mit dem Formenſchneiderberuf vereinigt, wie ja auch 
die Buchilluſtration der damaligen Zeit faſt ausſchließlich in die Zände der Formen⸗ 
ſchneider übergeht. An Farbzeichen, die von den heute üblichen abweichen, finden wir 
nun u. a. folgende Zuſammenſtellungen: Diſteln, Jagdpfeifen, Sackpfeifen, Wein- 
trauben, — Helme, Unken, Federn, Weintrauben, — Kronen, Fiſche, Nelken, Granat⸗ 
äpfel, — Meerkatzen, Sittiche, Löwen, Pfauen (auf dem Bupferſtichkartenſpiel des 
Virgil Solis) — Eicheln, Raben, Blumen, Schellen, — Druckerballen, Bücher, Becher, 
Spechter (lauf dem von Joſt Amman 1588 für Leonhard Seußler in Mürnberg ent- 
worfenen Solzſchnittſpiel) uſw. Die typiſchen deutſchen „Farbzeichen“ find aber nicht 
etwa erſt fpäter entſtanden. Sie finden ſich bereits auf dem älteften deutſchen Solzſchnitt⸗ 
ſpiel von 48 Blatt, das um 1475 in Ulm entſtand und 1889 von Erwin Volckmann 
in der Form eines Losbuches (Wahrſagebuches) aufgefunden wurde. Der Zeichner des 
Spiels muß der als Formſchneider für Johann Zainer in Ulm tätige Holzſchnittmeiſter 


geweſen fein, der auch die 1475 in Zainers Verlag erſchienene Aſopausgabe illuſtrierte. 
Zainer iſt auch noch ſpäter als Rartenfpielverleger bekannt. 

Die Farbzeichen dieſes Spiels ſind, wie ſchon geſagt wurde, bereits in dieſer frühen 
Zeit dieſelben wie bei dem heutigen deutſchen Spiel, d. h. Eckern (Eicheln), Laub 
(Grün), Rot (Herzen), Schellen. Die Umwandlung dieſer Zeichen aus den Farbzeichen 
des italieniſchen Spiels hatte alſo in Süddeutſchland damals ſchon ſtattgefunden, 
während gleichzeitig im rheiniſchen Gebiet noch die verſchiedenſten Phantaſiezeichen 
als Rartenfarben dienten. Ein Beweis für das erſt nachherige Eindringen der ſogenann⸗ 
ten deutſchen Farbzeichen nach Weſtdeutſchland und in das Rheingebiet iſt einerſeits das 
Schweizer Spiel, das noch bis heute zwei der im Rheinland ehemals beliebten Farben — 
Schilder und Blumen — bewahrt hat und andererſeits das Vordringen der ſogenannten 
franzoͤſiſchen Farben — Treffle, Pique, Cœur und Carreau — gerade in den Gegenden, 
wo das „deutſche Spiel“ weniger oder gar nicht verbreitet war. Es iſt zwar allgemein 
üblich, heute von „deutſchen“ und „franzöſiſchen“ Karten bzw. Farbzeichen zu ſprechen, 
tatſächlich handelt es ſich aber gar nicht um 2 verſchiedene Typen, ſondern nur um 
eine ſehr radikale Vereinfachung der „deutſchen“ Farbzeichen, die hauptſächlich in 
Frankreich ſchon im 16. Jahrhundert durchgeführt zu fein ſcheint. Man vereinfachte 
die deutſchen Zeichen dort ſo ſtark, daß das Urbild zunächſt kaum wiederzuerkennen iſt. 
Darüber hinaus erſetzte man die Vielfarbigkeit der deutſchen Zeichen durch nur 2 
Farben — Schwarz und Rot —, die auf je 2 „Farben“ des Spiels wiederkehren. 
Dieſe doppelte Vereinfachung erzielte eine ſehr viel größere Überſichtlichkeit der Narten 
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für den Spieler, der ſich in dem krauſen Geranke des italieniſchen Spiels und in der von 
bildlichen Darſtellungen überladenen „deutſchen Karte“ weit weniger gut zurechtfand 
als in den klaren und leicht zu unterſcheidenden Karten des „franzöſiſchen“ Spiels; ein 
Grund dafür, daß die Karte mit „franzöſiſchen“ Zeichen ſich Jahr für Jahr, ſelbſt in 
den Gebieten, die bisher ausſchließlich von der „deutſchen Karte“ beherrſcht wurden, 
durchſetzt. 

Beigefügte Tabelle zeigt die Entwicklung des Kartenfarbzeichens aus den altindiſchen 
Zeichen, über die „ſpaniſch⸗italieniſche“ und „deutſche Karte“ bis zur „franzöſiſchen 
Karte“, die heute die Welt beherrſcht, während die „deutſche Karte“ außerhalb Süd⸗ 
und Mitteldeutſchlands heute nur noch in Polen, in Gſterreich, im Böhmiſchen, in 
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Abb. 20. Die Entwicklung der verſchiedenen Kartenfarben 


Ungarn und in Teilen von Jugoſlawien, wohin fie zur Zeit der alten öſterreichiſch⸗ 
ungariſchen Monarchie, wahrſcheinlich durch das Militär, gebracht wurde, heimiſch iſt, 
die ſpaniſch⸗italieniſche Karte nur noch in dieſen beiden Ländern, verſprengt in der 
Tſchechei, in einem kleinen Gebiet innerhalb Deutſchlands, in Japan, in den Spaniſch 
ſprechenden Ländern Südamerikas, bei den Toradja auf Celebes und auf den Philip⸗ 
pinen. Ein auf ſehr primitive weiſe hergeſtelltes, handgemaltes Spiel der nordameri⸗ 
kaniſchen Apacheindianer geht offenſichtlich gleichfalls auf das ſpaniſche Spiel zurück. 
Eine Sonderſtellung nimmt die „Schweizer Karte“ ein. Die Schweizer Jaß⸗Karte 
kennt als Farben Eicheln, Blumen, Schilde, Schellen, die drei Figurenkarten König, 
Ober, Unter, die Jahlzeichen Daus bis Weun und das „Banner“ (X), im ganzen 
alſo 48 Karten. Die Verwandtſchaft mit dem ſpaniſchen Spiel iſt hier unverkennbar. 
Außerdem zeigt ſich auch durch die Farbzeichen Schilde und Blumen eine Verwandtſchaft 
mit den deutſchen Spielkarten des 15. Jahrhunderts am Gberrhein. 
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Bei einem Vergleich der ſpaniſchen mit den deutfchen Karten ſieht man, daß die 
deutſche Karte der ſpaniſchen in mancher Beziehung mehr gleicht als der italieniſchen. 
Sie kennt, wie die ſpaniſche, keine Königin, nur den König, den Ober und den Unter, 
fie kennt auch nur 9 Jahlkarten wie die ſpaniſche, nur, daß die „Bannerkarte“ im 
ſpaniſchen Spiel als Askarte zählt, im älteren deutſchen Spiel als X. An Stelle des 
fehlenden As tritt im deutſchen Spiel die Zwei, das Daus. Betrachten wir ferner, daß 
die Umwandlung der Reulenfarbe in die Serzfarbe und die der Schwerterfarbe in die 
Eichelfarbe aus der ſpaniſchen Art der Farbzeichendarſtellung ſehr leicht zu verſtehen 
iſt, die Ableitung von den ſchlanken italieniſchen Stöcken und den krummen Säbeln 
dagegen unmöglich erſcheint, fo darf man wohl die Vermutung ausſprechen, daß die 
„deutſche“ Karte eine Weiterbildung der ſpaniſchen Karte und nicht, wie man meiſt 
annimmt, der italieniſchen Rarte ift. 

Nach Einführung der Druckkunſt in Deutſchland ging die Serftellung der Spielkarten 
bald in die Hände der Formenſchneider über, die in vielen großen Städten, ſo in Augs⸗ 
burg, Ulm, Nürnberg, Regensburg, Frankfurt a. M., bald eigene Kartenmacherzünfte 
bildeten. Die Serftellung der Karten wurde Formenſchneidern, alſo Handwerkern und 
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Abb. 21. Kartenſpielumſchläge. 18. Jahrhundert 


nicht mehr, wie in der erſten Zeit, Rünſtlern übertragen. Das führte bald infolge der 
nun einſetzenden Maſſenproduktion zu einem künſtleriſchen Rückgang des Kartenbildes. 
Gleichzeitg aber werden fo, örtlich begrenzt, auch die Typen der einzelnen Karten end- 
gültig feſtgelegt. Dem Serfteller der Karten war, wenn ſich eine Type in einer beſtimmten 
Gegend eingebürgert hatte, keine Möglichkeit geboten, das feſtſtehende Bild nach eigener 
Phantaſie umzuformen, wenn er ſich feine Rundſchaft erhalten wollte. Dieſelbe Ent⸗ 
wicklung können wir auch in allen übrigen Ländern beobachten. Don Künftlern aus⸗ 
geführte Karten, die ſpäter natürlich immer wieder auftreten, find nicht für den Maſſen⸗ 
vertrieb beſtimmt, ſondern entſtanden meiſtens auf Beſtellung beſtimmter Auftraggeber 
und find daher als „Luxuskarten“ zu bewerten, nicht aber als „Spielkarten“ im volks⸗ 
kundlichen Sinne. 

Alle Verſuche, ſich von dem erſtarrten Kartenbild zu befreien, mußten daher ſcheitern. 
Den erften Verſuch unternahmen wohl die Engländer zur Zeit der engliſchen Republik. 
Sie hatten damit ebenſowenig Erfolg wie die Franzoſen, die während der erſten Re⸗ 
volution von Regierungsfeite den Verſuch unternahmen, an die Stelle der verhaßten 
gekrönten Häupter Freiheitsgenien, Gleichheitsſymbole, Figuren bekannter Republi- 
kaner der Antike zu ſetzen. Die radikalſte Revolution der Neuzeit, die ruſſiſche Revolution 
von 1917, hat das Experiment nicht wiederholt, die ſtaatlichen Karten der Sowjetunion 
haben das alte Kartenbild beibehalten. Ein Spiel, das als privates Reklameſpiel des 
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Vereins für Gottloſenpropaganda herausgegeben wurde, vermochte die ſtaatliche Karte 
nicht zu verdrängen. : 

Ebenſo blieben alle Verſuche, die man hauptſächlich zur Zeit der Romantik unternahm, 
künſtleriſch ausgeführte Karten, mit ganz neuen, der Zeit und der Mode entſprechenden 
Bildern an die Stelle der traditionellen Rarten zu ſetzen, ohne Erfolg. Die einzige Aus⸗ 
nahme bilden hier wohl einige KRartenfpiele der öͤſterreichiſch⸗ungariſchen Monarchie, 
die für befondere, erſt fpäter im Lande beliebt gewordene neue Spiele eigene, der Zeit 
entſprechende Kartentypen ſchuf, die dann ihrerſeits aber ſchnell zu regional feſtgelegten 
Typen erſtarrten. Dies war aber nur deshalb möglich, weil ſie kein Kartenbild zu ver⸗ 
drängen hatten, ſondern weil fie ihrerſeits einen ganz neuen Typ darſtellten. Die ört⸗ 
liche Begrenzung verſchiedener Kartentypen geht nicht allein auf den Geſchmack oder 
die Gewohnheit der Spieler zurück, ſie iſt wohl auch zum Teil von den erteilten Privi⸗ 
legien und den Vartenſpielſteuerbeſtimmungen der einzelnen Länder und Landesteile 
beſtimmt worden. Ausſchlaggebend bleibt aber das zähe Feſthalten der Spieler an alten, 
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traditionellen Typen, das ſich auch durch Geſetze und Verordnungen nicht beſeitigen läßt 
und höchſtens dazu bereit iſt, Ronzeſſionen an das Material zuzugeſtehen, jede Abänderung 
des altbekannten Bildes, auch in Einzelheiten, aber ablehnt. 

Anders verhält es fi mit den Kreiſen, die dem landesüblichen Spiel fremde, inter⸗ 
nationale Spiele, die man am beſten als Salonſpiele bezeichnet, vorzogen, ja die Spiele 
der eigenen Heimat zum Teil als zu vulgär ablehnten. Hier bürgerte ſich ſchnell die 
„franzöſiſche“ Karte und in der neueſten Zeit die aus dieſer entwickelte „engliſche“ Wbift- 
karte, die mit den aus England ſtammenden Spielen (Whiſt, Boſton, Bridge, Poker 10) uſw.) 
ſich über die ganze Welt verbreitete, ein. Sie ſcheint ſich wegen ihrer ſtarken Stiliſierung, 
trotzdem ſie wohl als die unkünſtleriſchſte Karte der Welt angeſprochen werden muß, 
das Feld in der Zukunft erobern zu wollen und droht die bisher gebräuchlichen Typen 
bei den Rartenfpielern aller Länder zu verdrängen. Auch bei dieſer Karte iſt die Er 
ſtarrung der Type bereits ſeit über 200 Jahren eingetreten. Ein Verſuch, fie durch 
eine neue, künſtleriſch ausgeführte Karte zu erſetzen, dürfte auch hier, wie die all⸗ 
gemeine Entwicklung der Spielkarte und des Kartenbildes gezeigt haben, ohne Er⸗ 
folg bleiben, da es ſich nur um eine augenblickliche, vorübergehende Modeerſcheinung 
handeln würde, die Entwicklung und Typifierung des Vartenſpiels aber durch die 
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Geſetzmäßigkeit, der alle wirklichen Sachgüter der Volkskunde unterworfen find, 
beſtimmt wird. 

Von den „Luxus- und „Phantaſieformen“ abgeſehen, müſſen wir alſo heute in 
Europa folgende verſchiedene Rartentypen unterſcheiden: Die ſpaniſche, die italieniſche, 
die franzöſiſche, die deutſche, die ſchweizeriſche und die engliſche Karte. Unter ihnen laſſen 
ſich 3 verſchiedene Typen für Italien, 2 Typen für Spanien und eine größere 
Anzahl verſchiedener Typen für Deutſchland feſtſtellen. Die exotiſchen Karten mögen bier 
außerhalb der Betrachtung bleiben. Im deutſchen Reichsgebiet finden wir folgende Saupt⸗ 
typen: Die norddeutſche Karte (franzöſiſches Bild), die mitteldeutſche Karte (deutſches, 
fog. „preußiſches“ Bild), die ſächſiſche Karte (deutſches Bild, in 2 Typen: Altenburger, 
einfaches und Chemnitzer Doppelbild, ſie iſt auch unter dem Namen Schwerterkarte, 
nach den beiden gekreuzten Erbmarſchallſchwertern des Meißenſchen Wappens benannt), 
die fränkiſche Karte (deutſches, ſog. Ansbacher Bild), die rheiniſche Karte (franzöſiſches 
Bild nach dem üblichen franzöſiſchen Muſter), die weſtdeutſche Karte (franzöſiſches, ſog. 
Frankfurter Bild), die württembergiſche Karte (franzöſiſches, alemanniſches Bild), die 
bayriſche Karte (deutſches, Augsburger reſp. Kemptener Bild, als Einfach- oder Doppel⸗ 
bild). Daneben für beſtimmte Spiele die badiſche Geigelkarte, die badiſche Cegokarte und 
die Trappelierkarte, die heute nur noch vereinzelt auf dem Lande in Schleſien gefunden 
wird. Die alte öſterreichiſch⸗ungariſche Monarchie kannte neben den Trieſtiner Formen 
der italieniſchen Karte, als „deutſche“ Spiele, die Salzburger Karte, die Prager Karte, 
die meiſt in Ungarn gefpielte Tellkarte, die „Chineſer⸗Tarok“⸗Karte, die böhmiſche 
Trappelierkarte und die über ganz Gſterreich verbreitete Tarokkarte mit franzöſiſchen 
Zeichen neben anderen für Öfterreich typiſchen Formen des „franzöſiſchen“ Spiels. Eine 
eingehende Typiſterung muß hier aus Raummangel unterbleiben. 

Es bleiben nun nur noch die gleichfalls mit Karten gefpielten Spiele, die aber mit dem 
wirklichen „Nartenſpiel“ nichts gemein haben. Die unzähligen Quartetts, Schwarze⸗ 
peter⸗Spiele, Bänfefpiele u. ä. gehören zu der Nategorie der „Salon⸗ und Rinderſpiele“ 
und ſollen hier nicht berückſichtigt werden. Beachtung verdient das ſog. Nuckucksſpiel, 
das über ganz Mitteleuropa verbreitet iſt und vielleicht Beziehungen zu dem alten Spiel 
„Glocke und Sammer“ hat. wahrſcheinlich ſtammt das Spiel aus Italien. Dort iſt es 
unter dem Namen Cucu (giucco dell chuchu) in Norditalien bekannt und zählt dort 
40 Karten, z. T. mit einfachen Ziffern, z. T. mit bildlichen Darſtellungen. Letztere find: 
Matto (der Narr), Mascherone (der Maskierte), Secchia (Dafe), Nulla (Wull, Kreis), 
Taverna (das Wirtshaus), Gnao (Miau, die Rate), Salto (Sprung, das Pferd), Tuffo 
(der Bandit), cucu oder chuchu (der Kuckuck). In Deutſchland nennt man das Spiel 
Seylkarte oder Hexenkarte, es wird heute wohl nicht mehr geſpielt, war aber noch im 
18. und I9. Jahrhundert in Teilen Bayerns und in der Salzburger Gegend bekannt. 
Die Bilder des deutſchen Spiels find: Der Narr (Nar), die Sexe (Ser, für den Mascherone) 
das Glas (Blafl, für Secchia), der Teller (Däller, Döllor) oder die Wurſt (Würſt) für die 
italieniſche Nulla⸗Narte, das wirtshaus (auf der einen der beiden Wirtshauskarten mit 
der Beiſchrift „Einkehrt“, auf der anderen mit der Beiſchrift „Auszahlt“), die Natze 
(Miau), das Pferd (Hot), der Soldat (Werda, für den Tuffo), der Papagei (Pfeift, für den 
Cucu), im ganzen 32 Blatt. In Schweden kennt man das Spiel als Cambio oder Kille- 
Kort mit den Bildern: Blaren (öder blären = YIerr), Arlequin (Sarlefin, für Ma- 
scherone), Pottan (Vaſe), Krans (Franz, für Nulla), Wardhus (Wirtshaus), Husu 
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(Wildſchwein, für die Katze), Cavall (Pferd), Husar (für den Tuffo), Cucu, die Zahlen 
I-12 find nicht durch Zahlen, ſondern durch heraldiſche Lilien (Gilgen) bezeichnet. Das 
Spiel, das durch die teilweiſe italieniſchen Namen ſeine Herkunft aus Italien ver⸗ 
rät, hat, wie in Italien, 42 Karten. Auch das däniſche Gnav- oder Cniao-Spiel hat 
42 Blätter mit den Bildern: Narren, Uglen (Eule, für Mascherone), Potten (Vaſe), 
Huset (Wirtshaus), Katten (Katze), Hesten (Pferd), Dragonen (für den Tuffo), 
Gjegen (Kuckuck). 

Die Verwendung der Rarten als Wahrſagekarten (Aufſchlagekarten) iſt allgemein 
üblich. Neben den gewöhnlichen Spielkarten wurden ſchon ſeit alter Zeit beſondere 
„Los karten“ (Sorti) für das Wahrſagen hergeſtellt. Bekannt find die frühen italieniſchen 
„Sorti“, die man früher fälſchlicherweiſe für wirkliche Spielkarten hielt. Die heute 
üblichen Wahrſagekarten verraten ſchon durch ihre Anzahl (32) ihre Herkunft vom 
„deutſchen“ Rartenfpiel (Skatkarte). Sie exiſtieren in verſchiedenen Ausführungen, 
oft mit bildlichen Darſtellungen ihrer Bedeutung (Geld, Brief, Unglück, Heirat, Tod uſw. ), 
ſind aber in dieſer Ausführung wohl erſt neueren Datums und kaum vor Anfang des 
19. Jahrhunderts nachweisbar. 

Die Vexierkarten, die 3. T. auf dem in der Diagonale geteilten Kartenblatt zur Hälfte 
das wirkliche Kartenbild, zur Hälfte ein Phantaſiebild zeigen, ſind keine wirklichen Spiel⸗ 
karten, ſondern dienen nur für Taſchenſpielerkunſtſtücke. Ein näheres Eingehen auf ſie 
an dieſer Stelle iſt daher überflüſſig. 

Die Spielkarte diente ſeit Ende des 18. Jahrhunderts noch einem anderen Zweck. Als 
es in den Salons der Geſellſchaft üblich wurde, Z' hombre⸗Partien zu veranſtalten, ver⸗ 
ſandte man Einladungen zu einer Partie auf den weißen, ungemuſterten Rückſeiten 
eines franzöſiſchen Spiels. Später wurden dann auch Einladungen zu anderen feſtlichen 
Veranſtaltungen auf leeren, weißen Nartenrücken verſchickt, ja die erſten bekannten 
gedruckten Einladungskarten, mit Platz für Eintragung des Namens und der Adreſſe 
des Geladenen, find gleichfalls auf Kartenrückſeiten zu finden. Etwas ſpäter ging dann 
der Geladene und dann überhaupt der Beſucher dazu über, ſeinen Namen auf die leere 
Rartenfeite zu ſchreiben oder drucken zu laſſen (man verwendete 3. T. auch die Vorderſeite 
der Karte, 3. B. die Pique-3wei dafür) und dieſe dem öffnenden Diener zur Anmeldung 
auszuhändigen. Nachdem man dann auf die Spielkarte verzichtete und den Namen nur 
aufi ein weißes Blatt in Stärke und Format der Spielkarten drucken ließ, waren die 
„Vrſitenkarte“ und die „Einladungskarte“ erfunden. Nach Einführung der Brief⸗ 
marke ſchließlich ging ein findiger Öfterreicher dazu über, die nun wieder leere Seite der 
Kaſte mit einem Markenſtempel bedrucken zu laſſen, um die Karte ohne Xuvert 
verenden zu können und wurde ſo zum Erfinder der Poſtkarte. So können alſo Ein⸗ 
ladungskarte, Beſuchskarte und Poſtkarte ihre Herkunft auf die Spielkarte und deren 
Ahnen zurückführen. 

Zum Schluß wäre wohl noch etwas über die Karte im Volksglauben und im Volks⸗ 
mund zu erwähnen. Die Verwendung zum Wahrſagen wurde bereits erwähnt. Aus 
dem Wahrſagen entwickelte ſich dann das Grakel⸗ oder Patienceſpiel, das meiſtens mit 
12 Whiſtſpielen geſpielt wird. In China genießen beſtimmte Narten des Tsien-wan- 
chꝰ a- p' ai Spiels den Ruf, böfe Geiſter zu bannen, und werden daher, wie gleichfalls ſchon 
erwähnt, zum Bekleben von Särgen bei Transporten von Leichen an den Seimatsort 
des Verſtorbenen verwendet. In Deutſchland iſt es noch heute in einigen Gegenden 
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üblich, bei der Erbauung von Viehſtällen 4 Karten verſchiedener Farbe mit einzumauern, 
damit das Vieh „aller Farben“ in dem neuen Stalle gut gedeihen möge. Ein gutes 
Beiſpiel für die Entſtehung des Aberglaubens ift die Rolle, die die Spielkarte in der 
deutſchen Armee während des Deutſch⸗Franzöſiſchen Krieges von 187% J ſpielte. Im 
Torniſter eines der erſten im Kriege gefallenen Soldaten wurde damals ein Rartenfpiel 
gefunden und führte dazu, daß es als unglückbringend galt, Spielkarten mit ins Feld zu 
nehmen. Dieſer Aberglaube war nicht nur auf den betreffenden Truppenteil beſchränkt, 
fondern ſprach ſich überraſchend ſchnell von Truppe zu Truppe durch, mit dem Erfolge, 
daß im Felde damals das Rartenfpiel nur wenig ausgeübt wurde, in einzelnen Regi⸗ 
mentern überhaupt verpönt war. Einige Rarten, beſonders die Pique⸗Dame, gelten von 
altersher als „Unglückskarten“, andere, fo z. B. die Däuſer der älteften ſüddeutſchen 
Spiele zeigten Bilder von Schweinen. Im bayriſchen Spiel heißt Daus heute noch 
„Sau“. Sie galten als Glückskarten, wer fie in der Hand hatte, galt als beſonders 
vom Glück beim Spiel begünſtigt, ja die Kartenſpielredensart „das Schwein haben“ 
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wurde ſpäter überhaupt in dem Sinne „vom Glückszufall begünſtigt ſein“ zur noch 
heute üblichen Volksredensart. Die Redensart „Glück in der Liebe, Pech im Spiel“ 
ſtammt wohl auch vom Rartenfpiel her. 

Den Frommen war das Rartenfpiel, wie alle Glücksſpiele, natürlich von jeher verhaßt. 
Verbote der Geiſtlichkeit, der Regierungen oder der Stadtverwaltungen gegen das 
Nartenſpiel find daher ſchon ſeit alter Zeit überall zu finden. Sie hier einzeln aufzuführen 
ginge über den Rahmen dieſer Abhandlung hinaus. Die Geiſtlichkeit brandmarkte die 
Spielkarten ſchon ſeit ihrem Auftreten in Europa als Teufelswerk. Schon St. Bernardino 
di Siena predigt im Anfang des 15. Jahrhunderts: „Ed ibidem est judicium sicut de 
tabulariis ita etiam de tabellis taxillis taxillorum, tertii autem participantes sunt 
qui fiunt participes ex Naibis seu Charticellas de quibus innumerabilia mala egredi- 
untur.“ In Deutſchland wurde gleichfalls eifrig von der Kanzel gegen das Spiel ge⸗ 
wettert, das ſchon damals nicht nur als Unterhaltungsſpiel, ſondern hauptſächlich als 
Glücksſpiel betrieben wurde. Wir hören 3. B., daß 1531 der Augsburger Stadthaupt⸗ 
mann Sebaſtian Schertlin 4000 Gulden im Kartenſpiel gewann. Bekannt iſt der Feldzug, 
den im 15. Jahrhundert der Franziskaner Johannes von Capiſtrano gegen das Spiel 
führte. Aus Nürnberg hören wir: „Anno 1452 find auf eines Cardinals, Nahmens 
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Johann Capiſtran, Predigt, die er allhier in Nürnberg, unter dem freyen Simmel, vor 
unſerer Frauen Capellen gethan hat, 76 Schlitten, 2640 Bretſpiele, 40000 würfeln, und 
ein großer Haufen Kartenſpiele wie auch unterſchiedlich Geſchmeide und anders, fo zur 
Hoffart dienlich auf dem Markt öffentlich verbrannt worden”. Aus Paris erfahren wir, 
daß dort ſchon 1429 ein Frere Richard gegen das Rartenfpiel predigte. Beſonders ſchlimm 
ſcheint die Spielwut in England geweſen zu ſein, wo oft ganze Vermögen in einem 
einzigen Spiel die Beſitzer wechſelten. In einem Edikt aus der Zeit vor 1577 heißt es 
dort: “I say with that good father St. Cyprian, the play at cardes is an invention of 
the devill— Kings and coate cardes are images of idols and false gods“. Rein Wunder, 
daß ſich im Volksmund die Bezeichnung „The devils picture book“ in England oder das 
„Teufelsgebetbuch“ in Deutſchland bis heute erhalten hat. Die Sieben galt im alten 
Karnüffelſpiel als „Freikarte“ und führte deshalb den Namen „Die böfe Sieben“. Da 
auf den Siebenern der alten Spiele meiſt eine Frau, die ihrem Manne mit einem Beſen, 
Knüppel oder Pantoffel zu Leibe geht, abgebildet war, wurde der Nartenname des 
Bildes wegen fpäter zur volkstümlichen Bezeichnung eines zänkiſchen, boshaften Weibes. 
Sonſt führte die Trumpfſieben auch noch die Namen „Babeli“ oder „Sibylle“. In 
Frankreich nennt man das As der Denari⸗farbe „le Borgne“, das Baſtoni⸗As „le 
serpent“, Denari 3, „le Seigneur“, Coppe 3, „la dame“, Coppe 2, „la vache“, 
Coppe 9 „grand neuf“ und Denari 9 „petit neuf“. Der Treffbube heißt in Deutſchland 
„Wenzel“, in England „Pam“, Treff 4 nennt man in England „the devils bed post“, 
Treff⸗Dame „Queen Bess“ (Königin Eliſabeth), Pik 4 „Ned Stokkes“, Karo 9 „Curse 
of Scotland“, Cœur 6 „Grace’s card“ (in Irland), Raro As „Earl of Cork“, Cœur 4 
„Hob Collingwood“ (in Nordengland) uſw. Im alten „Gleek- Spiel nannte man das 
As „Tib“, einen Buben „Tom“, das Daus „Deuce“, 3 „Tray“, 4 „Tiddy“, 5 „Towser“ 
und die 6 „Tumbler“. Zu bemerken wäre noch, daß auch das Ronlette-Spiel aus 
Spielkarten, die abwechſelnd - immer eine rote und eine ſchwarze Farbe (rouge et noir) — 
auf den Rand einer um einen Zeiger drehbaren Scheibe geklebt wurden, enſtanden ift. 
An die Stelle des die Gewinnkarte (bzw. Gewinnzahl) angebenden Zeigers, tritt ſpäter 
die rollende Kugel. 

Die Skatredensarten, d. h. Sätze, mit denen der Spieler ſeine ausgeſpielte Karte be⸗ 
gleitet, ſind in Deutſchland weit verbreitet. Sie alle hier aufzuzählen würde zu weit 
führen. Eine gute Auswahl findet man im Anhang zu Sans Meyers „Richtigen 
Berliner“ (7. Aufl., Berlin Jo JI, S. 185-187). Nur eine Erklärung des Ausdrucks 
„Maurer“, „Maurergeſellen“ oder „Maurermeeſter“ für zaghafte Spieler, die aus über⸗ 
großer Vorſicht die guten arten zurückhalten, ſei hier verſucht. Wahrſcheinlich entſtand 
dieſe Bezeichnung mit Beziehung auf einen alten Spottreim über die Maurer und Zim⸗ 
merleute, in dem es heißt: „Die Zimmerleut' und Maurer, das find mir rechte Laurer: 
Ehe ſie eſſen, meſſen, ſtehn und ſich beſinnen, fo iſt der Tag von binnen”. Später, und 
fo auch meiſt heute, wird die Bezeichnung für Spieler, die die guten Karten böswilliger⸗ 
weiſe abſichtlich zurückhalten, gebraucht. 

In Bayern iſt die Serzählung der Karten vom König bis herunter zum As als 
„Kartengebet“ bekannt. Sie wird angewendet, wenn man alle Stiche, bis auf das zuletzt 
kommende As ausfallen läßt. In München lautet der in Art einer Litanei hergeſagte 
Spruch dabei: „Gachl Kini — nix für uns, Gachl Gber — nix für uns, Gachl Unter — nix 
für uns, Gachl Zehna uſw. uſw. bis „Gachl Sau — gſtucha!“ Aus dem Chiemgau iſt 
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folgende Nartenlitanei bekannt: „Herz Sera — is a rechter Fretta, Serz ſiema — is a 
Schlimma, Herz aͤchta — bleibt bei da Taͤchta, Herz neina is gar a Feina, Herz zehna — 
is a rechta Schena, Herz Unta — is recht munta, Serz Oba — is gar a Groba, Serz Bini — 
is a Limmi, Serz Sau — au, au, au, au!“. Die Litanei wird bei verſchiedenen landwirt⸗ 
ſchaftlichen Verrichtungen, fo vielfach beim Flachshecheln u. ä. hergeſagt. 

An andere volkstümliche Redensarten, z. B. „Nartenhäuſer bauen“, „es fällt zuſam⸗ 
men wie ein Kartenhaus“, „alles auf eine Karte ſetzen“, „alle Trümpfe in der Sand 
haben“, „feine Karten ausſpielen“ oder „feine Karten verbergen“ reſp. „in der Sand 
behalten“, „ſich nicht in die Karten ſehen laſſen“, „den letzten Trumpf ausſpielen“, 
„Farbe bekennen“ und viele andere, ſei hier gleichfalls erinnert. 

Wir ſchließen hiermit das Reſumee über die Spielkarten und ihre Geſchichte. Eine 
Schilderung der verſchiedenen, überaus zahlreichen mit ihnen geſpielten Spiele, eine 
genaue hiſtoriſche Darſtellung der Geſchichte des Spiels und der Kartenfabrikation liegt 
außerhalb des Themas und wurde deshalb abſichtlich nicht gegeben. Auch eine Be⸗ 
trachtung des künſtleriſchen Wertes einzelner Spiele war nicht beabſichtigt, bei älteren 
Spielen, die von der kunſthiſtoriſchen Seite aus ſchon wiederholt behandelt wurden, 
war nicht die künſtleriſche, ſondern nur die kulturhiſtoriſche Seite der Spiele der Grund 
für eine etwas eingehendere Behandlung, da dieſe Spiele vielleicht dazu geeignet ſein 
können, Aufklärung über die Entwicklung der Rartentypen, ihre Serkunft und ihre 
regionale Verbreitung zu geben. 


19 K., A g X, X 2 — Das Wabrfagen mit Pfeilen bzw. mit Pfeilnachbildungen iſt in ganz 
Oſtaſien bekannt, wir finden es nach Suͤden bis nach Banton, nach Oſten bis nach Japan verbreitet. In 
Japan ſchießt die wahrſagende Priefterin (Azusa Miko A. . Ty) kleine Pfeile von einem Miniatur- 
bogen ab; nach der Art, wie die abgeſchoſſenen Pfeile zueinander und übereinander liegen, wird dann das 
Orakel ausgelegt. Daneben kommen in Tempeln und bei Straßenwahrſagern die kleinen Büchſen mit 
pfeilähnlichen Stäbchen oder Brettchen vor, die durcheinandergeſchüttelt und dann von dem das Orakel 
Befragenden der Büchfe entnommen werden (zeichiku = A) In China kennt man 2 Arten der- 
artiger Brettchen, die dort Kaw Ts'im und Pai Ts'im chim genannt werden und ſich in der Form 
leicht voneinander unterſcheiden. Auch die Saidaindianer Amerikas kennen ein ähnliches OGrakelgerät. 
Ein anderes Pfeilfpiel der Chineſen, das ou hu, bei dem Pfeile nach einer mit Öfen verſehenen Bronze- 
vafe geworfen werden, ift ein reines Geſchicklichkeitsſpiel und hat zum Kartenſpiel keinerlei Beziehung.) 
= X. g, 8, Hi: , 58 BE „. 5. . en, „O, , ** „N, es 
5) 4. — 5) 1742, Istoria della cittä di viterbo. — ),, De Moribus et Disciplina Humane conversationis“ 
1377. — 6) Wie aus dem auf einer Karte angebrachten Wappen zu ſchließen, wohl für die Gegend von 
Cleve⸗Mark. — ) Ebenſo in einem Spiel des P. W. in Dresden, dem die Roſenfarbe und die 4 Unter⸗ 
männer fehlen. — 10) Das Pokerſpiel ſeinerſeits iſt aber nur die in Amerika erfolgte Umbildung des alten 
deutſchen Spiels „Poch“ oder „Pochen“. 
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